








Baw się i ucz w magicznym 
świecie Disney'a 


ĘD-ROMy z waszymi ulubionymi bohaterami 
dostępno w sieci OPTIMUS” 





Dzwennik z Notre Dome GomeBredk -5 Wesołych Gier 


Kolakcjo 5 gier zoinspiroworych wspaniałą orimowaną produkcją filmewq Dzwsnrik z Notre Dame. Wesołe tio Victai, Hugo I Lveme poprowadzą Cię przez 5 gie, których akcja rozgrywa 
się na Fostiwolu Błaznów. Program pozwala na inioraktywny kontakt z zabawmymi bohaterami; zawie BOOG klatek oryginalnej orimocji Disoeqo, opcję gry dla dwóch groczy, zmóżnicowane 
Stoprie tmdneśc, riepowiarzolną muzykę, ponad 50 postaci. *lnstrukcjo w języku polskim. 


Dawcy Timon and Fumba Gameeck - Gry 
(ONE UZUU z Dugi 





Nie mojąta szacunku dlo nikogo, kome- 
diówo pora z Króla Lwa - Timon i mka, 
no których postępowanie wpływoją grocze, - nimowna 
Słorejąc się jednocześnie uzyskać [ok PZ 2 
najlepszy wynik w grze. Pragrom pozwola wziąć udzioł w dzikich przygo- 
Produkt powstał w kooparacji Disney , doch Burza, Woody ego i reszty gongu z Fy 
Imerocive ocz 74h Level Inc i zowiera: 5 © Glory. Zewiera 15 saneń w brójwymierowej - 
wspaniałych gier orkodowych, urozmoicony fireshrzeni odzwierdedłonej zo peńńccj wspaniałej 
dwęki ehakty spocjelne. grofiki. Wiele riespedzionek i pogów, wesole 
Instrukcja w języku polskim. sceny których nie było w filmie. 3 poziomy trud- 
ności, 5 ekscytujących rodzmjów dzidłonio. 
*lnstukcją w języku polskim 7 
|= 4 
Toy Story Komputerowa Gra Video no PC 
(porta no 16-bitowej grze pozwola (i na. 


poruszanie Woody m.- skokonie, biegonie, 
nwtkowanie w 17 stenerioch. Zawiero 





poned 40 godzin zróżnićwwtnej, Dondkd in Cold Shodow Komputerowa Gra Video na PC 
vięlopoziemowej grj mazirm jest go 
SA  crpórspektywy Woody'apo lub prowadzenie * Frrygady Mowi tdlend'g - Delekiywn Koczki. Goce stają 
=|_  00wyśigowym samochodzie, |. - tworz w fwnuz 2 szakonymi piratami, koczłomi- z0ombie i 
daskanała orimacja i cyfrowy dźwięk, innymi równie nieprzyjemcymi stuoromi. 
móżnicowany poziom trudności, Lowńen= porod 50 godzin szybkiego prania; walk. ninja 
prafiko 3D. 1 wymogojących wielkiej wprowy. Linikołny sposób kontroli 
*Instrvkcja w języku polskim. = — ruchów - nabywanie nowych zdolności potłczes gry. 
ĘĄ tspanioły, bogaty sty arimocji, oryginalna muzyka, 
- « SOBDĄE.. niezwykły bumer, możliwy wybór trudności gry. 
*lnsirukqo w języku polskim. 
ny 
a ) © 
(J 
m Więcej formacji 
R EEWEYĆ OPTIMUS © ul. Nawojowsko 118, 33-300 Nawy Sqcz © Dkrey 


OPTIMUS ©. tel, 0-18 43-77-97 


Szukasz gier 











RUCH *<B 
MADNEZES Mda |) HRLLBENDER 





Lublin: 


h , tel. (0-77) 
064)52-36- Ń ń Rzeszów: ESCOM Rzeszów 





awa. hel. 












Termin wysyłki 3-14 dni. 
Większość paczek 


































wysyłamy w ciągu > j 

24 godzin!!! Wysyłkaj 
3 5, Ceny w zlotych, ie! 
Przy zowjch Gz PY za gp ez] 39 4 COM PUTER SOFTWARE © zawierają VAT, "= bezpłatn ie, 
acne Serce 00 wan __ NLU LAWIACDELCONA ŚR swarantowane do 5.06.97. już od 89 złt!! 


AR z LLUKL14 | PC 3,5" HD GRY 


3 płyty CO-ACM z bezzprze- 
jcznie najlepszym  paketer 
programów do nauki języka 
angielskiego. EurcFlus to 
c ą- E trrybetni kurs języka dk 
109.99 Merc Karis, Desth Gate, Action Soczar Al Unser SL py, rakiet funkcj nansqes- miodzieży | dorustych oparty 
119.99 ale Radpq. Wielogtronicowa instrukcja po flojąch i trererskach, W paki na Fhlng Golurs firmy 
pods animoware akcja podczas Henerrabn z Oxfordu. 
129.99 | MEGARACE ii 109.39 zł . = : Programy zawiertią tysiące 


129.99 MEGASIXPAK 134.99 zł ćwiczeń, fustrowane 4 Zdjęcia i wioloma 1 
, a paki = kani wideo. 
133.98 h COHĄUM zadera 6 wspaniałych gier: zz | a] 












a , Mz 2, Chang Owerńceds, = IęCm x 
119.99 ,. Fantsy O Terakna. Welostro |] LAZAMBSIE - 5 rozbudowanych sceneri, 
108.99 3 L | - skomplikowane mieje, peźne i 

zz rdze bł, ua posad a = LJ pr y zkają EtroFius+ Prof. Pa OM 
98.00 [MONSTER TRUCK MADNESS we, opaske : otrzymasz btapłatnie mtśtimecalne skachaski PR 
119.98 ]- Microsoft | wg y Abrowa, rosy mikrofonem i regulacją głośności t 164 Me 

pły a o 

49.99 |] NASCAR RACING ii wiekokłatkowe animacje. M EuroPltS+ ProPack 4 U z 


128.99 [NBA *97 5 39,! zł 1 EL | a Jap arnas 109.304PI 


139.99 | NECRODOME ż Multeredekny program geegrafczny po połske Me 
138. NET: ZDNE ke CE Ę ATLAS ŚWIATA 68.90 1 W 


z CZAROWNICA AGATA 
79.8 Ą NEVERHOOD Niesamewila podróż de prze a | » 
79.99 [NHL *97 jpeźrierego odgłosami nieLE- © HDYKTANDO 
lznnej wałó | pulstjącego | Produ roku 1996111 (PO Kurier 
(LOSE COMBAT - Microsoft 109.99 Ą NORMALITY ENOYKO wg 
Ę ; > z Ą VKLOPEDIA KOSMOSU  99.004M 
COMMANO £ COKQUER + MISJE 159.99 [] PHANTASMAGORIA Ii - WIN 95 | Perfekcyjne uprawa Alpszoczzp Himutnecaira urcykioperia kosmosu zawi aji 


jgrzfcza, sterowanie poszcze- 
(LES - [ĘPOLANE CD -99 si wiele zagednień z dziedziny astronami. 
CIE RE BI eedotdpzyęt—l ; ENCYKLOPEDIA Przyrody a -. 


FINAL FURY - 4 CD 148.99 POWER F1 3R,JU Z e ENCYKLOPEDIA PWN 230.00 Wi 


Ma 4 płytach CD-ROM zawiera 4 wojenne gry: Grozt = b= 32) z y ami 
Hanal Bates IV: Bumsng Steel 1689-42, Greal Naval [ PAIVATEER 2 - Darkening 8 : peace wytnie ni oku. pogan 



























zr | epateią ię epleji of PSYCHIC NETECTIVE Gra przygodowa dla cbdarzo EuroPlus+ Protiosional Pack _ 409.906 
JE Pic 1941. Bates |] PYROTECHKIKA nych poczym bumoru. JAK TO DZIAŁA 168.901, 












po polsku. RALLY CHAMPIONSHIP reset" fraka ę ZO ą zę JLJTERAT 
CRUSANER NO REGRET 58.99 H REALMS OF THE HAUNTING K |otnyma zióTy mysk j 

DAGGERFALL 159.98 || RETURN FIRE nagrodę. miestęcznika. ŚVAKT [gp : || woJE PIERWSZE nac ; 
DARK HOUR - poziomy do QUAKE 88.50 | ROAD WARRIOR 59.99 płacy Y program dła dzieci od lat 3 do nah «7 
DEADLOCK 119.98 ||S.T.0.A.M. 129.99 43, : PROFESOR HENRY ca.go z 


DEADŁY TIDE - Microsoft 128.1 Angielski z 
98 | SCORCHED PLANET 59.09 — - : ą PROSTE DROGI 84.30 zł 


, v dowaria gra zręczneść., 
DEATH RMLLY 129.99 | SCREAMER 2 139.99 Ą . aj ! Samochodowe, polityczne i fiz. mepy POLSKĄ 


15 pasjonujących etapów, b |zabewa 
DIEFIMTIVE WARGAME COLLEGTIOK 2 - ||SEAL TEAM PF) posmaku MENIKĆ, EUROP. Wyszkuje miasta, uiceję 
12 gier, 4 CD 129.99 Ń 


SECRET SERVICE | * wiede dużych I dobrze lalne połączeria. | 
na 4 płytach CO-ROM zawiera 12 wajennych gier ai bs, ń 2 , SEKRETY KRÓLA 82.90 zjjj 


animowanych potworków, 
sletageznycie Harpoon Il, V tęr VctoryzLzh Fieacż, |] SECRET SERVICE CD 41 19.80 |] - zera 756-kolcrowa grafia, Interaktywna bajka (3 - 10 a) po polsku. | 










































Ver Wel: Hate, Ear, Gerd tar I |JSECRET SERMICE CD 42 SJ eine ETWA MEJ) 6 km opi aa zał 
Rama Kimegeioz Dperalicn k u 16 IR; U w y 
EuroprePath ta Victory, High Comrrardi, Command |] SECRET SERVICE CD 43 19.90 |] erekigłębi obrazu SHGR ż R 





HQ, Parze Ganeraj, Sted Porthess, Wirgane [ASECRET SERVICE CD 44 134.%JSLATERMAN 34,90 z 


Canstroebon Set I: Tenieea 
Midostronicowa instrukcja po połsku. SECRET SERVICE CD 45 19.90 Diogo oczekiwana ZI > 


DESTRUCTION DERBY ii 129.99 | SECRET SERVICE CO 46 19.90 "arszv sieja bardzo popu JJ. > ja (wyd. OFTIMLĘ PASCAL] 
grupy wyścigów seme- ||] Strategia 
DIABLO - WiN *95 139.98 |] SETTLERS II 119.99 chadzwych widzanych z lu |rpbopeż oleje. 
DISCWORLD ii - 200 138.98 |] SHELLSHOCK 88.50 Le jeee jaktagij Ri ersey. 700 lustazj, 50 
DOWN IM THE DUMPS 129.98 || SHERLOCK HOLMES l 79.88 * Możśiucść gry dla jednego » o 
LORE 6 129.99 |] SILENT HUNTER PATROL DISK - misje - *_ MB dżety rydiokai | lecany przez IMEI jako poto 
gr 2 

EARTHSIECE 2 119.99 79.89 © | zkaw dosk a dyw. z biólogii (2%. pode , 
EUROFICHTER 2000 - WK 95 [SIM ANT 49.59 su CGIDE SPEED 3 z Encyklopedia Przyrody 165, 
FATAL RACING SM CY 49.99 5 
FIFA *37 SiM EARTH 49.99 
FiFA SOCCER 1.99 [SIM FARM 49.99 | 4 z 

my Doring Kindersięy Fa 
AVIKG CORPS .gg |] SIMPSONS CARTOOM STUDIO | = = gdnik po Świe 
FRAGILE ALLEGIANCE SKY NET - THE TERMINATOR ug"? k 


GABRIEL KNIGHT i - GCD „50 | SMURFY 


GENE MACHINE 99 |] SPACE JAM > [Sx == WEDEL 
GENDER WARS SPEED HASTE LAZARUS PAK 59,1 ł WELT DELCO 
GENE WARS STEEL PANTHERS il 129.99 
GEX - bllcrosoft SWAT - Police Quest V (4 płyty C1) 88.50 
GODSEBUMPS - Microsoft SW 30 129.38 
GRAND PADX 2 - Formuła i SYNDICATE WARS 79.98 | 
HARVESTER TEENAGENT 
HELBENNER - Microsoft (THE 11-1h HOUR 
| HELFIRE ZONE 

HEROES OF MIGHT £ MACIC 
| KAJKO i KOKOSZ 


KATHARSIS kanon 
|KICK OFF '96 |TOONSTRUCK 


KKKD |TOP GUN - 260 
|KOREA - LONGBOW MISJE HALA 

| KRAZY NAN Mus. NAVY FIGHTERS '97 
|LTTLE BiG ADVENTURE | WARCRAFT fi 
ŁONGBOW AH - 64D Ą WERSAL 16B5 


£ŁOROS OF THE REALM li 129.98 WING COMMANDER iii - 4CD 
M.A.X. 139.9 |] WOODEK SKPS 8 TROM MAN 


R: poj. wyywakenie do komputerów PC 


MEBAPAK 5 149.99 zł i PRO PAD SV-234 8xFIRE 


e» " 
ge din ptaka Tue POST analogowo-cyfrowy.......... 79,90 zł 
Deluxe, Jagged Allence, Pocl Charzpicn, Finked pz= MASTER PAD 6xFIRE 
pomakewa 00 0% row cyfrowy...... -aa1111111.. 69,90 zł 






























































































































Proponujemy doskonałe 





instrukcja po połsku. srepasaaa 


IAA GO CI aa 10 OZ ÓCEDECZENI EXPLORER PAD 8xFIRE 
gier. dole of Master Lu, Druki, Allied Genera, JJ WSTECZ EPO TECT cyfrowy.... neta... 69,90 zł 


IFhok= Sf Harzaut rd Minangia (4 Gtasd Gańikare 




















ZADZWOŃ od 8” do 8 
ze na s zamówienie: 


| | 
[ 


Pry zakupie - u * ( | CA 
lub przys zamówienie na adres: aa popa RR. 28 POOTEALI. MANAGE 2 (amuj 
15=016 Koszaln |. skr poczł. el F: KUPIEC... mszę =rygi . RP gc pa” refy GC Sza 


BC CHEMII 34.90 zł IELTTELLA] I ” p WALE ZI 



































SEA troy No Name 3,5" DO, 20 szt. e ia ssie sęk 
= fi, BASE, jub 1 Test. 25 tematów z zakresu mateńału szkoły pod- 
EOGRA| 34.90 z! JĄ Mexsii, U Verbatim r g ś stawowej i iarwzzych klas szkół średnich. 
ISTORIA 34.80 zł gJ3 5" DD, 20 szt. Rosę 2 GEOGRAFIA 6.90 zi 
YPER SŁOWNIK 493.90 zł ZZA) k 3 (Test, 16 tematów z zakresu materiału szkoły pod 


» Mrevs, Słownś ang-pol, pol.-arg. Tłumaczy HM stawowej | pierwszych klas szkół średnich. 
frazy | zdania, MYSZ (do wszystkich modeli 39,90 zł HISTORIA j 6.60 zł 


;ZYK ANGIELSKI 34.30 zł JT Y FT AFA TT WZ UDT) | Test. 17 lenatów z zakresu matieiału szkoły pod 
ZYK NIEMIECKI 34.80 zł p : s stawowej i pierwszych klas szkół średnich 
URS PRAWA JĄZDY 44.30 zł |JASOO DO 104B RAM 48,80 zł JĘZYK ANGIELSKI 6.90 zł 


cy przygotowujące da egzardna na przew aróy |]AGOO0 00 ZMB CHIP RAM 54,50 zł Język angielski, kurs podst Wspomaga naukę 
B,C, D, I 2006 pytań, 306 ilustracji | TT TYATI pode. I średnich Zawiara: słówek, przykłady stosowania czzców. 


KTEMATYKA kl. VILVIII 37.90 st [Z m ALAM * Podręcznik chemiczny opł |] JĘZYK NIEMIECKI B.30 zł 

KTMANIA 37.30 zł sujący podst. dzaty chest, |] język riemiecki, kurs podst Wspomaga raukę 

RTOMANIA 34.80 zł $ słówek, przykłady storowania czasów. 

TAGORAS 3 WIN 48.90 zł ORTOTRIS 6.80 zł fis o rilastach, postech | oga- | 


tematyka liceum ki. 1-2 . 5 esl zad Gra ucząca ortografii, w styku TETRISA gach. Bogata oprzwca graticz= | 
TAGORAS 4 WIK 49.80 zt „ || HARDTRACK COMPOSER B-50 zł ra, zapis stanu gry na dysk. | 







terradyfca liceum kd. 3-4 | p zę pah Profesjoralny edytor muzyczny. Tworzerno wiasnych całodyskowy 1 
TAGORAS 5 WIN 49.90 zł a golowych iiworów. KUPIEC kasetowy ć 
imałyka liceum przygół. 66 matury. 


ORD TRANSLATOR 144.90 zł 7 7 CHWAT 
jetsko-Fożsko-Angieisk klasi | | DEMON BLUE (ksela) 

mwyke roztudowany słownikelumacz, Humaczy GRY AMIGA 1 MB DAIF 

sa | całe tetzty. Zawdera 150 000 Fasał | 

ORD TRANSLATOR 144.90 zł | ALFRED CHICKEN 29,80 zł 


miesko Polsko -Hiemiecki KSTRAL 28,90 zł (Świat, podstawowe inforrsae 












Opietwwe i PLECH PRN 

wur Pach J 36,90 zł | ra, zapis stanu gry na dysk. h W oto ery pocz 

ud trenstatce Angielski 1 Wiemiecki razem. 39,90 zł 29, zł ktax (sr) kpc] jk 3 
ER j 25,00 zł s Gra logiczno-zręcznościowa. 

ELI średnich. Zawderc 29,90 zi ŚNIE - EE | pupa A 
wdięnarie prasapi, 24,90 zł Bohater w pelnym riebegpieczatstw świecia ratuje 
jący podst. dzóały chernii, he " R swych braci. 256 komnat I! 

Mz okresowy piórwiast- | 42,00 2 SĘ | bawym, ego- |] kOŚCI a POKER 6.80 zł 
tw chemicznych, k 25,00 zł | postę » |] Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 

Ikadzesiął zadań o różnym =. ( 30,90 zt | |= a KUPIEC - wersja całodyskowa 





pei trtreści, KUPIEC - wpreją kasetowa 
piły 2 cało zakresu! kal. kt 5 eieotoggy) rój LATER 


39,90 zł 











pr 
Edisacy ch dl sk i k (kasetz) 
|orsz fonia kaz szlo, - WYR wrefioygay || Mezwyke rozbudowana gra przypodowo- 1. Fi TOR "ANKANNA * marca 
zkonała k 4 zręcznościowa - 2 
| ORTORNI Ga aaa, ' a oe naa | Do : > PUFFY'S SAGA (kuteiej 
s wyboru różno Mi - ; 
GEOGRAFIA - duża porcja ą Wieloetepowa ra  zęczneściowia 
| materiału, nauka, testy, 5 jw tym pociski  powietrze- e: 
HISTORIA - kilkaset lostów. 
nasi togi cpaez graficzna z a k a, RODEO GAMES - (kisela) 7.80 zł 


DUKACJA 59,90 Gra zącznościown. 7 kokusencj rodem z Dzżkieg 


ueóch łodzi podwodnych, 
radzackiej I brytdtkiej. Wiele 












TTE I = |SKATE WARS fkacata) 7.80 zł 
| iejokae cb £ | rantastyczna gra sportowa - rodzaj pill nożnej 
l Zadania podano w ateik- Gra przygodowa dla cbdarzo- JĄ SLATERMAN 8.30 zł 


i A ych poczuciem humoru. | Forróż kcemicie naprawić przypadkiem wyrządzone [j Celsia tabuia, różnorodność 
ej ktemie (rysunki, wybre- | Zabawna gradika i staraneie jj szkody, walcząc z wieloma stworkami ponar, doczenałe wyko anie 
wykonana mazyła. Program |] SPY WHO LOVED ME (kasetu) (grafika, animacje. wysoka gg 
utrzymał ZLOTY DYM -|H TRIADA - 3 gry Grywalpość) autorstwa grupy 


z przystępnymi, szczegyóko- 
» | 7 8 0.) 
1060 szkoły średn. + pod: | ( Ź „ nagrodę: miesięcznaka ŚWIAT JJ] TnyTRig-jak Tetris, ASHIDD-uktadarie kamieni wj UPON 


lh dziennśczek ucznia! wale bę j wi GIER. regul, BOMB|-zniszcz wroga borstemi 
ematy 5 p 
- zz Li z Gr zręczicózwwwo-lakirypto- 


Tey doskonale gry kczące J h wajen gwdezdnych, 
przyjemrość grania z nauką | Kańńdż przeznaczony GO usprawnienia współpracy > 
trudnej, polskiej  ońcgrala. 7 CY TREYE: kornputera ze stacją dysków - przyspiesza joj peacp 
Zostały une zniaprowane ZE | '> l 4 © ) Eardze wide dodatkowych lurkcji. EJ 
| sobą, co pozwala na współne z Ń > 24.90 zł graiika, płynne animacje. 
jdla wszystkich trzech gier » _  kanrióż przeznaczony do usprawnienia współpracy a PCZSNĘ sę 
| prowadzenie dzienniczku gra- Na 450 stronach zawiera przykłady: wykorzystania BJ kornputeraze stacją dysków - przyspiesza jej pracę IAZARU Obcy 
cza, zwderającigo popenicne 8 większości rozkazów języka AMÓŚ PROFFESIOWAL. 60 dodateowych funkojl 
piEPgg| przsż niego blędy. MEET RANIETI Dolęcznna 2 dyskiełki z cpisanyni w szła 


aa 34902 c kd) 


pat m 7 IWIA 


praszamy do zakaipów wysyłkowych w naszej 
mie. Z naszą pomocą Państwo wygodnie, bez| 
śpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z| 
mu dokonać zakupów programów i akceso- 
w komputerowych. 
lie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
istonoszowi przy odbiorze programów. 
laszych dotychczasowych klientów prosimy 
, podanie numeru klienta. 

Szczegóły - kupon zamówienia 






















12.80 zł 















Aby zostać członkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę w 
kwocie 7,95 zł. Członkowie klubu Ą 
nie mają obowiązku dokonywania ŁAC ASZAOAE CEŁ ZDZ 
żadnych zakupów. 
Przywileje członków KLUBU: 
» bezpłatny katalog - min. sześć 
razy w roku (co 1-3 miesiące) 1 HeR ZER" ELE] AWA BESAPEAB 2 o 
otrzymasz pocztą nową ofertę 
«szybka wysyłka - większość 2: al ksza (EDA MNOW EE znzłsczih 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni.|[Ę 3............-..-...... ALEESEM HET SPESCWIARCKE BALESROWG 
Przy ograniczonej ilości któregoś | 


z programów realizujemy w] OCR i ak == 
pierwszej kolejności zamówienia |], "ofe zamówienie przekracza 8 złonkowie klubu 39,00 zł). Wybieram więc jedną z poniższych propozycji: | 












|Nr Klienta (jeśli posiadasz)! . . . . . 
NAZWISKO |IIBIGG)- 2-1 ESSE dd od ON 






















O codziennie od 8” do 18” 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
ftnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych 









































A BEZPŁATNE CZŁONKOSTWO W KLUBIE  CBEZPŁATNEE tub przy zakupach minium 3 gier na COMMODORE C-64: 

ogramów, swój adres, naklej na karikęjj klubowiczów BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI CI BEZPŁATNIE  FODTBAL MANAGER 3 kaseta O BEZPŁATNIE 
cztową i wyślij na nasz adres: ++ bezpłatne zamówienia pocztowe - JĄ iub przy zakupach programów na PC za minimum 88 zł: jub przy zakupach minimum 2 programów na AMIGĘ: | 

nie jest potrzebny znaczek, jeśli SECRET SERVICE CO 43 O BEZPŁATNIE WHIZZ (Arniga SDO+/ErO'12DC) Q BEZPŁATNIE 

jest p y I lub SECRET SERVICE CD 46 Q7852ł lub ALFRED CHICKEN Gi BEZPŁATNIE 





wyślesz zamówienie na otrzyma fffluv Pc PRO PAD SV 234 68,90 zł lub KUPIEC Q7.54 
nym od nas druku zamówienia. DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI PACZKI 


+ bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) fffrax, po zapoznaniu się z zasadami turkcjonowania KLUBLI, chcę zostać jego CZŁONKIEM. 5 
już przy zamówieniach powyżej [|lZreóiem pole obok roczną składkę w wysokości 7,96 zt Q 7552 


Podpis zamawiającego... ua masa amoamaeraaoanacanawnaaaaananaw a RAZEM DO ZAPŁATY: 
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rzystając z okazji zapraszamy Państwa 
niecznie do wstępowania w szeregi | 
EGO k ITA. Stworzyliśmy go z a 
dniesienia jakości naszych usług. 
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daniem targów ECTS. Jak już jednak zapowiadano, ECTS bę- 
dzie odbywał się raz do roku - jesienią. Nie znaczy to, że 
w branży nic się nie dzieje. Chociaż wszyscy czekają na czerwcowe 
targi E3 w Atlancie, to w całym zachodnim przemyśle growym wrze 
jak w kotle. 

Aby sprostać nadciągającej burzy, od bleżącego numeru znaczą- 
co rozbudowujemy dział Rzut Okiem + W Przygotowaniu. Do tego 
w majowym numerze mamy aż trzy „exclusive” zapowiedzi, pomija- 
jąc oczywiście ten drobny fakt, że większość materiafu ma charak- 
ter premierowy. Mamy też trochę plotek i ciekawych informacji. 

Czas na strzał z grubej rury. ORIGIN praktycznie nie istnieje - lu- 
dzie przenieśli się do ACTIVISION, by wydać grę NETSTORM. ID SO- 
FTWARE zwinął się już jakiś czas temu, słyszeliśmy też o fiasku gru- 
py SCAVENGER. BULLFROG jest w agonii; to, czy ukaże się DUNGE- 
ON KEEPER, zależy od szefów EA, bo gra jest gotowa, ale firma zni- 
ka, zaś Peter Molyneux przenosi się do EIDOS. ELECTRONIC ARTS 
również chwieje się w posadach, a w zanadrzu nie ma praktycznie 
nic ciekawego. Zupełnie inaczej jest z VIRGIN - ta firma ma mocne 
produkty już na półkach, a jeszcze mocniejsze w zapowiedziach, ale 


P rzełom marca i kwietnia zawsze tączył się z wiosennym wy: 
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Coraz więcej robi się obecnie strategii dzi- 
wacznych, osadzonych w niesamowitych, ba- 
śniowych wręcz realiach. Takie mają być właśnie 
BEASTS AND BUMPKINS, czyli „Bestie i Prosta- 
ki”, tajny projekt EA. Jest to oczywiście strategia 
w czasie rzeczywistym, czyli klon CAC i WAR- 
CRAFT, ale z dużą domieszką klimatu SET- 
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Okropne bestie z piekia rodem atakują Bogu 


















cóż z tego, gdy przynosi finansowe straty, a to z powodu totalnej 
klapy gry TOONSTRUCK (świetne recenzje, zero sprzedaży) oraz 
utopienia gigantycznych funduszy w HEART OF DARKNESS. Ale ci 
jeszcze istnieją, czego nie można powiedzieć o bankrutach: PHI- 
LIPS MEDIA (produkty przejął OCEAN] oraz WARNER INTERACTIVE 
(tu z kolei produkty przejęło GT INTERACTIVE]. Wielkim wygranym 
jest INTERPLAY, który pobił wszelkie rekordy, sprzedając w trzy dni 
400 tys. sztuk MDK w Europie. Drugim czarnym koniem jest ACTIVI- 
SION, który przejął część zespołu autorów DUKE NUKEM 3D, 
a oprócz misji do QUAKE ma silny zestaw tytułów. W drugiej poło- 
wie roku z letargu obudzi się SIERRA, która odgraża się, iż do 
Gwiazdki wypuści 20-30 gier! © najważniejszych z nich piszemy tu- 
taj oraz na SS CD'46. 

Co się sprzedaje? Przede wszystkim mocne tytuły nowofalowe: 
MDK, QUAKE (ciągie!], RED ALERT i pakiet misji COUNTERSTRI- 
KE, TOMB RAIDER (też ciąglej, POD, THEME HOSPITAL (o dzi: | 
wot]. Co będzie się sprzedawać: X-WING vs TIE FIGHTER, JEDI 
KNIGHT, CURSE OF MONKEY ISLAND, NEED FOR SPEED 2, BE- 
TRAYAL IN ANTARA. Pozostaje się tylko cieszyć, bo choć pro- 
duktów nie jest dużo, to ich jakość po prostu poraża. 





Nowy C8C wchodzi właśnie w końcową fazę 
beta testów. Niestety — dla większości z nas — 
/ SOLE SURVIVOR przeznaczony będzie tylko 
| dla użytkowników Internetu. Do jednej gry będzie 
k 4 | się mogło podłączyć kilkadziesiąt osób — 25, 50 
lub nawet 100! Wszyscy net-wizardzi już zacie- 

rają ręce... 





TLERS 2, HORDE i DIABLO. Chyba lepiej nie da 





Mało jest na PeCeta dobrych, scrollowanych 
platformówek w rodzaju RAYMAN, czy doskonałe- 
go JAZZ JACK RABBIT 2. Tego typu gry są raczej 
domeną konsoli. Braci Mario, Sonica i Crasha 
Bandicoota znają nawet posiadacze PeCetów. 
Dlatego firma MONOLITH zdecydowała się wypro- 
mować własną postać-legendę, Kapitana Clawa. 

Kapitan Claw pływał sobie po morzach i oce- 


anach w poszukiwaniu sławy i bogactwa do cza-. 


su, aż schwytał go srogi Kapitan LeRaux, będący 
na usługach króla. W celi Claw znalaz! tajemnicze 
zapiski poprzedniego więźnia, dotyczące Amuletu 
ZE R AMKOZÓE 3 












ducha winną wioskę, pełną dobrodusznych wie- 
śniaków. Gwoli ścistości, określenie „bumpkin” | 
ma zabarwieniś pozytywne, w przeciwieństwie | | 
do „redneck”, które oznacza prymitywa z czerwo- | | 
nym karczychem. Tak więc dobroduszni rolnicy 
muszą ze wszystkich sił przeciwstawić się ata- 
kom piekielnych istot. HI 
W grze jest wszystko, co tylko można wymy- | | 
ślić dla potrzeb strategii fantasy, plus coś jesz- | 
cze, np. podział na dzień oraz noc, gdy w oknach 
palą się światła, zaś widoczność jest prawie ze- | MAM 
rowa. BEASTS 8 BUMPKINS wnoszą do gatun- | 
ku świeży powiew i pozytywnie wyróżniają się na 





























SOLE SURVIVOR będzie działał tylko pod 
- | Windows'95 i wykorzystywał wysoką rozdzieł- 
| czość kart SVGA, podobno bez specjalnych spo- 
wolnień rozgrywki. Oprócz trybu Deathmatch, 
CAC on line będzie oierował graczom możliwość 
łączenia się w drużyny oraz opcje rozgrywki typu 
„Capture the Flag” czy tytulowy „Sole Survivor”. 
WESTWOOD zamierza zabezpieczyć się przed 
graczami-kanciarzami, którzy cheatują swoje | 
jednostki i sztucznie zawyżają im statystyki, aby 
zwiększyć swe szanse na zwycięstwo. W siecio- 
wym DIABLO takie praktyki są już na porządku 
1 dziennym — niezcheatowana postać nie ma tam 
EDC SRA OZPRETET ĘĄ doco M (AOJI — prędzej, czy później dopadnie ją jakiś 
Dziewięciu Żyć, kry ponoć deja woje Waśc| rac ycwany seuczne Bouij hura (ek chody 
cielowi prawie nieśmiertelność. Dalej przychodzi | Holgar). System SOLE SURVIVOR ma być po- 
ć ala „m s dęba A a Ga żenie 6 nie do oszukania, ale na pewno znajdóić | 
apitana Clawa, aby biegnąc, skacząc i wycinając | _. s ż h 5 
wrogów w pień na przeróżnych planszach dotarł eska ię Kopyzoraae neprrsze za 
2 bog cada zabawe dwa eraczóni| Przez pierwsze trzy miesiące będzie można po- 
CZJ . Rów WE sc się | grać za darmo, później WESTWOOD przewiduje 
s przez dd, ka awdziwą _niespo- | wprowadzenie drobnych opiat miesięcznych. 


dzianką ma być opcja gry wieloosobo- | 
wej na sieci Internet, przeznaczona | 
dla 64 użytkowników jednocześnie! 
Zwycięzcą zostaje ten, kto uzyska naj- 
lepszy wynik lub najlepszy czas. Na 
drodze „rozmnożonych” Kapitanów | 
znajdą się różne „klątwy”, które należy | 
czym prędzej przechwycić. Fizucone | 
na innych graczy spowodują zreduko- | | 
wanie poziomu zdrowia ich postaci, | 
zmniejszenie wyniku lub „zamrożą” na | 
kilkanaście cennych sekund. 
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Nazywasz się Robert Cath. Twój przyjaciel 
Tyler Whitney poprosił cię o spotkanie w Orient 
Ekspresie na stacji Gare d'Lest w lipcu 1914 r. 
Niestety, kiedy przybywasz na miejsce okazuje 
się, że Whitney nie żyje — został zamordowany 
w swoim przedziale, Teraz będziesz musial zde- 
maskować mordercę, dowiedzieć się, dlaczego 
Tyler jechał pociągiem i znaleźć rozwiązarie tej 
zagmatwanej przygodówki. 













































Trójwymiarowy świat gry pozwala na pełną 
swobodę ruchu w wirtualnie zrekonstruowanym 
Orient Ekspresie — autentycznym pociągu kursu- | 


jącym przed I Wojną Światową. Fabuła ma być | 
rozbudowana i nielineama, jakkolwiek wszystkie 
wydarzenia będą zachodzić w miarę upływu cza- 
su i biegu pociągu. W zależności od tego, jaką | 
drogę działania obierzesz, gra może skończyć | 
się zupełnie inaczej. Środowisko 3D i 30 głów- 
nych postaci zapewni ci ponoć 60 godzin dobrej | 


możliwość odtwarzania zdarzeń. 


Gra będzie bardzo, bardzo filmowa, niczym 
PHANTASMAGORIA i bardzo, bardzo „zagadko- 
wa” (czyli dużo zagadek). Do zwiedzenia będzie 7 | 
obszarów, a w tym ponad 70 lokacji. „Ze Światła | 





nowoczesnym, Zaawanso- 
wanym engine o nazwie 
Eden, który to system ma 
| ponoć zapewniać doskona- 


"To będzie  fantasmago- łe poruszanie się w zrende- 


ryczna historia, która całkowi- 
cie odmieni twój punkt widze- 
nia — tak INTERPLAY rekla- 
muje tę przygodówkę, prze- 
sączoną sztuką wybitnego | 
francuskiego artysty, Gila Bruvela. Para Sarin i Mi- 
ke bawią się na przyjęciu kosiiumowym w Hollywo- 
od. Kiedy uwodzicielska Talitna pokazuje Mike'owi 
niezwykłe obrazy wiszące na ścianach, tajermiczy 
murzyn Tan wyraźnie interesuje się jego dziewczy- 
ną. W efekcie Sarin zostaje wciągnięta w niesamo- 
wity obraz „Avant Garde" namalowany ręką nieja- 
kiego „Mistrza”, Mike rzuca sięna Tana, lecz spoty- 
ka go to samo. Para zostaje uwięziona w niesamo- 
wał, sumealnym świecie. 


świecie gry. 


Akcja gry toczy się w powietrzu, 
pośród chmur. Gracz dostaje do E 
swej dyspozycji lewitującą wyspę, 
na której może budować różne tor- 
tyfikacje i jednostki. Wyspa Unosi 
się w powietrzu i napotyka inne, 
które należy zdobyć, zająć i połą- 
czyć mostem z pierwotną. W ten 
sposób utworzyć potężne prze- 
strzenne formacje, całe wielopazio- 
mowe archipelagi. Duży nacisk po- 
łożono na strategię rozplanowania 
ODDYTÓW DARPA Arsenat jest 
"gw bardzo _ zróżnicowany 
| i obejmuje takie bronie 


Wkrótce pojawi się dość niezwykła strategia 
w czasie rzeczywistym, przeznaczona przede 
wszystkim dla użytkowników Intemetu. Dość nie- 
zwykła ze względu na niecodzienny pomysł i gra- 
ficzne opracowanie, budzące skojarzenia z nie- 
ziemskimi dziełami Patńcka Woodrotta. Opracowu- 
je go grupa TITANIC, powstała po rozłamie w sze- 
regach ORIGIN. 
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armaty, działa lodowe czy mackowate 
jednostki abordażowe lub mobilne kry- 
staliczne kraby. Wysp będą bronić sło- 
| neczne zapory i fosy pelne kwasu. Za 
generatory energii posłużą wiatraki 
i baterie słoneczne. Gracze będą też 
napotykać w powietrzu różne artefakty 
| i power=upy w rodzaju jednostek sabo- 
| tujących, bomb, ściągaczy energii i in- 
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| bawa — cały internetowy świat będzie 
| szalał na punkcie NETSTORM. 





zabawy. Co ciekawe, gra będzie przewidywała | 


i Ciemności” jest robione na | 


rowanym i interaktywnym | 


jak miotacze dysków, kusze, Pery: |" TY 
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*. nych. Zapowiada się bardzo fajna za- | Y 





Tym razem przenosisz się w rok 1951, w chmu- 


| ry Korei. Związek Radziecki wysłał do boju kilka 
| doborowych eskadr MiGów, pilotowanych przez 

najlepszych z najlepszych. Jako dowódca dywi- 
zjonu amerykańskich sił powietrznych, będziesz 


| 


| 


|| 





| musiał zepchnąć linię frontu aż pod chińską grani- 
cę i utrzymać się tam, zanim zostaną podjęte roz- 
mowy pokojowe, które o wszystkim rozstrzygną. 
Nie będzie to wcale łatwe, bo Rosjanie są twardzi 
| i nieugięci, nie poddają się łatwo, a nawetchcą się 
| za wszelką cenę wykopać poza półwysep. 








Jak łatwo się domyślić, mamy do czynienia 

z kolejnym symulatorem myśliwców. To kolejne 
| po FLYING CORPS dzieło twórców z grupy RO- 

| WAN SOFTWARE. Gra będzie chodzić bardzo 
| płynnie i prezentować naprawdę prześlicznie. 
| Trójwymiarowe, teksturowane tereny, ponad któ- 
rymi toczyć się będą walki powietrzne, zostały 

| wymodelowane na podstawie zdjęć satelitar- 
| nych. Będziesz miał do wyboru wiele różnych 
| maszyn o różnych możliwościach bojowych. 
Opcja multiplayer przewiduje rozgrywkę do 12 

1 osób na raz, przy jednoczesnym zatłoczeniu nie- 
| ba sięgającym 50 walczących maszyn jednocze- 
| śnie! Rzecz JEBELI nie dyede ae eo Pae 











REDNECK RAMPAGE znaczy tyle, co „Wie- 
śniacza Furia". Fajny tytuł na strzelaninę 3D, nie? 
W dodatku będzie to strzelanina zrobiona na engi- 
ne DUKE NUKEM 3D! 

W zabitej dechami dziurze Hickston na południu 
USA pojawili się kosmici, a żeby było mało, porwa- 
li Bessie. Bessie jest zdobywczynią wielu nagród, 





















ij Ostatni raz widziano ich w parku, gdzie za- 
czaił się na nich srogi szerył Hobbes... 

Ty musisz ich pomścić, zgnoić kosmitów, 
uwolnić cenną świnię i zostać chłopskim bo- 
haterem. Ma być 14 różnorodnych pozio- 
|. mówi wiele fajnych lokacji, zapewniających 
niesamowitą akcję w wiejskich realiach. 
Z różnych, pół-legalnych giwer (w tym na- 
wet broń obcych) będziesz mógł sobie po- 
strzelać nie tylko do kosmitów, klonów i mu- 
tantów, ale nawet kur. Grafika SVGA w wy- 
sokiej rozdzielczości i gwarowe gadki dają 
































niesamowity klimat, zgoła inny od obrazu 
wiejskiej sielanki. 





świnią należącą do Le- 
onarda i Bubby, dwóch 
» wesolych — kmiotków. 
| Poruszeni do żywego, 
2 wyposażeni w gnaty, 

| dynamił i starą, dobrą 
dubeltówkę wyruszyli 
na pole i ulice mia- 
j steczka siać zemstę 
- pośród licznych sklo- 
nowanych  mieszkań- 
ców wiochy — efektów | 
ś bulwersujących ekspe- | 
rymentów przeprowa- 
dzanych przez obcych. 









Na wszystkich terrorystów padl blady strach — 
nadchodzi następca POLICE QUEST: SWAT. 
SWAT 2 zdecydowanie będzie się różnił od swego 
poprzednika. Więcej akcji, więcej adrenaliny i zło- 
żoność na miarę strategii. A przy tym pełna swo- 
boda działania — możesz iść dokąd chcesz, strze- 


Już wkrótce zawita na ekrany naszych monito- 

/ rów trzecia i zarazem ostatnia część trylogii o Ar- 

kanii. Druga część, STAR TRAIL rościł sobie mia- 

no najlepszego RPG 1994 roku, ze względu na 
, dużą dbałość o szczegóły i kontrolę, jaką miał 
1. , zma wma — . gracz nad postaciami drużyny. Mało kto wie, że | 
lać do kogo chcesz i rzucać granaty gdziekolwiek. | system gry opiera się na najpopułarniejszej 
Scenariuszy będzie w sumie 15, a żaden nie skoń- | w Niemczech grze fabularnej „Das Schwarze Au- 
czy się, póki wszyscy gangsterzy nie zostaną roz- | ge” (Czame Oko). 
strzełani lub schwytani. Co ciekawe, każdy ze SCe- | zag 
nariuszy można będzie przejść nie tylko z punktu | 
widzenia drużyny SWAT, ale także terrorystów! | | 
Jako dowódca SWAT będziesz musiał najpierw | | 
zabawić się w menedżera, ustalić pozycję swoich „| 
ludzi, przydzielić im sprzęt, ustawić snajperów, | 
a nawet specjalny czołg SWAT—u. Kiedy zacznie , 
się prawdziwa akcja, będziesz musiał pokierować | 
oddziałem osobiście. 











darzeniu, które miało miejsce 1947 roku na pusty* 
ni w pobliżu miasteczka Rosewell. US Army Air 
Force doniosło o katastrofie UFO, by zaraz na- 
stępnego dnia wszystkiemu zaprzeczyć i wytłu- | 
maczyć się rozbi- 
ciem balonu me- 
| teorologicznego. 
| Do dziś wokół te- 
go incydentu na- 
| rosło tyle różnych 
mitów, że po pro- 
stu nie sposób 
przejść obok tej 
Pr sprawy obojętnie. 
Strefa 51... zwłoki kosmitów 
i wrak UFO... spotkania trze- 
ciego stopnia... życie na Mar- | 
sie.. — wbrew pozorom te | 
wszystkie wątki łączą się | 
w spójną całość, przynajmniej | 
| w scenariuszu gry THE RO- | 
SEWELL OMEN. Przygodów- | 
ka będzie się toczyć w trójwy- | 
miarowym środowisku i na | 
pewno postawi tylko nowe py- | $ 
tania. Pamiętajcie — trust no 1! | | 





na wcześniejsze — ten sam system, te same po- 
słacie wyjściowe i sposób prowadzenia rozgrywki 
— widok oczyma pierwszej osoby i przesirzennie 
zrealizowana wałka z podziałem na tury. Schemat 
jak w BETRAYAL IN ANTARA. Oczywiście czas 
spowodował, że RIVA wybija się doskonałą grafi- 
ką i płynnością poruszania. Bardzo ładnie wyglą- 
dają zwłaszcza budynki w mieście. Mapa zyskała 
na dokładności i została podzielona na dwa okna 
| —wjednym widzimy najbliższe otoczenie, a w dru- 
| gim mamy ogląd przebadanych już terenów. Akcja 
zaczyna się w portowym mieście Riva, w świątyni, 
| której kapłani objaśniają naszej drużynie istotę 
niezwykłych zjawisk... 





Kolejny smakowity kąsek dla wszyst- 
kich iksofilów. Tytuł mówi sam za siebie. 
Fabuła tej przygodówki opiera się 
przede wszystkim na tajemniczym wy- 



























Sonda Galileo zanurzyła się w atmosterę ga- 
zowego giganta — Jupitera i odkryła obcą rasę! 
znicza ho to DZYŚ istoty potrafiące dowolnie 





DUNGEON KEEPER najprawdopodobniej nie 
ukaże się! Podobno BULLFROG ma już gotową 
| (trzecią) wersję gry, lecz jest ona zupełnie inna od 
| zapowiadanej. EA się waha i produkt albo pójdzie 
do gazu, albo ukaże się pod innym tytulem. Jed- 
| nak fani RPG nie powinni specjalnie narzekać, bo 

już niedługo ujrzą rewelacyjny DEATHTRAP 
DUNGEON. Będzie to połączenie role-playing 
z grą akcji, strzelaniną „3D person perspeciive”. 
Fabuła opiera się na pomysłach lana Livingsto- 
| ne'a, twórcy popularnej seni książeczek Fighting 




















Chyba wszyscy oglądaliśmy lub przynajmniej sły- 
szeliśmy o filmie Kevina Costnera „Wodny Świat”. 
Film, mimo ogromnego budżetu (zatonęła pierwsza 
konstrukcja atolu na wodzie), nie zebrał zbyt po- 
chlebnych recenzji, ale INTERPLAY zapowiada, że 
w przypadku gry będzie naczej. I zl, nie e będzie 
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KNAKKGAEEAEESK zatruwać atmosferę Ziemi 


u = ad geda da jego kc kości. 





























zmieniać kształt swego 
ciała. Dysponują potężny- 
mi machinami wojennymi 
siejącymi śmierć i znisz- 
czenie... 

Chyba już wiesz, co jest 
grane. Oczywiście chodzi 
o strategię w czasie rze- 
czywistym.  Opowiadasz 
się po stronie ludzkości lub 
| Obcych. Dowodząc Jupite- 
ranami, musisz niszczyć 
ludzkie armie i miasta oraz 


*liunTank 1D0> 
U 


Fantasy. Wszystkie postacie w grze są w pełni | 


trójwymiarowe, a doskonały, dynamiczny system 
oświetlenia labiryntu tyłko podkreśla ziudzenie re- 
alizmu. Liczne kamery pozwalają oglądać akcję 
pod dowolnym kątem i z najbardziej dramatyczne- 
go punktu widzenia. Nasz heros będzie wiadał 
mieczem i magią i przemierzając kręte labirynty 
starej twierdzy będzie musiał pokonać 16 rozbu- 
dowanych poziomów, wypruwając flaki z 55 róż- 
nych rodzajów potworów — od leszczowatych 
zombie i mumii, aż po smoki. W penetrowaniu 
zamczyska będą mu przeszkadzać liczne, tytuło- 
we pulapki, prawdziwie śmiercionośne wilcze do- 
ły, fałszywe podłogi, ruchome ostrza i szereg in- 
nych. Jeśli będzie miał pecha, zeżre go smok, 
a my będziemy mogli podziwiać na ekranie jak 





to przygodówka ani nawet zręcznościówka, tylko | | 


czystej wody strategia w czasie rzeczywistym. 


W świecie pozbawionym suchego lądu resztki | 


ludzkości utrzymują się przy życiu na pływających 
sztucznych atolach, walcząc o przetrwanie. Żyw- 
ność, woda pilna I ziemia cenniejsze są od złota. 
Spokój atoli burzą Dymiarze — piraci dysponujący 
pojazdami napędzanymi ropą. Gra będzie zawierać 
wątki ekonomiczne — zarządzanie resztkami surow- 
ców. W WATERWORLD będą mogli zagrać także 
ludzie połączeni w sieci lub przez modem, tocząc 
emocjonujące boje w wielu różnorodnych misjach. 
Do wyboru będzie 16 rodzajów broni, jak miotacze 
ognia, karabiny maszynowe czy granaty. Uwaga, 
gra zawiera ponad 30 minut ujęć filmowych nigdzie 


dotąd nie pokazywanych. 





związkami siarki. Ziemianie są w gorszej sytuacji, 
musisz im pomóc, stawiając laboratoria, instytuty 
badawcze, tabryki broni, zasypywać najeźdźców 
głowicami jądrowymi, jednocześnie oczyszczając 
zatrutą przez Obcych atmosferę. 

Na uwagę zasługuje niezwykle wygodny inter- 
iejs i fotorealistyczna grafika, jakiej dotychczas 
jeszcze nie było. Wszystkie obiekty i jednostki wy- 
kreowano za pomocą programu Lightwave, dzięki 
czemu na ekranie ujrzymy nawet kałuże krwi. 
Prawdziwym cudem świata będzie sztuczna inteli- 
gencja komputerowego przeciwnika, dostosowu- 
jąca taktykę do aktualnych posunięć gracza. 






Ludzie od A-10 CUBA! postanowili zrobić ko- 
lejny symulator, którego dziwna nazwa jest na 
razie tylko nazwą tymczasową, roboczą. Tym ra- 
zem akcja będzie się toczyć ponad obszarem 
Europy. Nowe rozwiązania graficzne sprawią, że 
„Demony” przyciągną jeszcze większą uwagę niż 
„Kuba”. Maszyny w A—10 CUBA! były robione 
w grafice wektorowej, natomiast SCREAMING 
DEMONS są już w pełni teksturowane. 




















siejszych możliwości graficznych 
i obliczeniowych. Symulator pracuje 
w wysokiej rozdzielczości, odwzoro- 
wania terenu są doskonałe reali- 


stycznie i obfitują w detale. Podczas 
lotu możesz regulować parametry, 
które poprzednio dostępne były tylko 
w głównym menu. Są to m.in.: po- 
ziom detali, efekt oślepiania przez 
słońce lub widoczność. Przybyło 
również samolotów (obecnie jest ich = | 
40), które możesz sobie dodatkowo Żeby dać sobie szansę... 
sam pomalować, by wyróżniać się 

na tle eskadry. Rozbudowie uległa 

także sceneria walki — przybyło pól 

bitewnych, zabudowań. Dużo wię- h 

cej jest też przeciwników, z któ- [= 


d czasu gdy RED BARON | | | g 
O ujrzał światło dzienne minę- i 

ło niemal siedem lat. Tym- 
czasem ukazało się wiele symulato- | 
rów, które miały być „bigger, better, , | 
faster”, jak choćby ostatnio zrobiony 
przez ROWAN SOFTWARE FLY- | j V 

I ę 


NV ZYGOTOWALI 


rymi można ścierać się 
w dżentelmeńskich potycz- 
kach jeden na jednego. Twój 
pilot będzie musiał w trakcie 
wojny przejść drogę od sze- 
regowego nowicjusza do lot- 
niczego Asa i w swej karierze 
pozna kolejno różne maszy- 
ny i wingmanów. W RED BA- 
ślepi da ak „skr. dl prah ino sześć kwialra- 
R ków i Niernców, ale i Amery- tów i czekaj ma losvwanie... 
Współczesne samoloty tak pięknie się nie pałą — kanów czy Francuzów. r 






















| ING CORPS, nie wspominając już 
o symulatorach maszyn współcze- 
snych. Lecz to właśnie ze słowami 
RED BARON na ustach komputero- 
| wi piloci ściskają mocniej drążki 
i podrywają swe maszyny w nowych 
symulatorach. 
| RED BARON 2 to również I Wcj- 
| na Światowa, ale w zupełnie nowym 
wydaniu. Nie wiadomo kto i kiedy 
wpadł na pomysł stworzenia tej gry, 
ale zaprojektował ją na miarę dzi- 
| 


Elementem gry będzie też edy- 
tor scenariuszy i strategiczny Sys- 
tem planowania, który powinien 
dodać smaku poszczególnym po- 
jedynkom lotniczym i misjom pa- 
trolowym. 

Można powiedzieć, że RED 
BARON 2 to po prostu RED BA- 
RON deLuxe. Taki podobny, 
a jednak inny. I bardzo dobrze, bo 
gdybybyśmy mieli ujrzeć coś zu- 
pełnie nowego, „Czerwony Baran" 
utraciłby swój cudowny klimat. 


SIERRA, PG CD 
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>. .>ą ł N roku na PlayStation lada 
LP dzień pojawi się na PeCecie. 
37- Napisana od nowa FORMULA 1 
wkracza właśnie w końcową fazę te- h 
Wszystkie trasy w Wprawdzie model jazdy AŻ IRVINE HAKKINEN 
j bardziej zręcznościowy niż symu : s 
ori c , cyjny, ale konsultantami strony tech- $ TAG HEUER Official Timing 
odwzorowując nicznej w igu zostali ali mechanicy ze — > 
najmniejsze nawet 4 a B% | » Nf 3DFX _ (zamieszczone 
nierówności terenu. +2 screeny pochodzą ; wła: 
sy śnie z tej wersji). Ścieżka 
+ dźwiękowa to przesam- 
- plowane ryki silników ma- 
Piz = | Ą | szyn, komentarz na bie- 
ś 5: | j | | żąco w sześciu językach 
h Monaco j | (jest nawet po japońsku!) 
£ (Monte Carlo) oraz wspaniała gitarowa 
ŻE, - muzyka Joe Satrianiego. 
| T | | | Gra będzie chyba graż- 
| - nym rywalem dla niedaw- 
<udil A nego hitu MICROPROSE 
— — wcześniejsza w ersja na 
X rowania otoczenia świeiczy fakt, że PleyStaiion okazała się najlepszym 
— Węgry si znakomicte! zarówno na torach, jak i na pędzą  konsolowym wyścigiem samochodo- 
a s cych po nich 26 rakietach — wym w zeszłym roku. 
w zeń "widnieją reklamy umiejsco- PSYGKOSK, PC CD 
nij sennie ż1 wione tam w rze- 
E e czywistości. 
PSYGNOSIS 
j) , przygotowuje dwie 
k : wersje gry: na Di- 
1 reci-X oraz spe- 
i_| cjalną — dla nowe- 
z uam_o.. © go _ akceleratora | 
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niem było dopilnowanie, aby 

zachowanie maszyn było 

jak najbardziej realistyczne. 

W grze zawarto 17 oryginal- 

' nych tras. Obecne są 

; 7 | wszystkie teamy (13) 

skin hh ź i wszyscy aktualni kierowcy b 1 

(35). O dokładności odwzo- , Ad 
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szyscy fani RPG już | : 

dawno zdążyli zapo- HPI 

mnieć o LANDS OF 
LORE: THE THRONE OF CHA- 
OS, a tymczasem firma WE- 


_ 
m mó s 
- 


s | 
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STWOOD STUDIOS zapowiada poja- 
wienie się kontynuacji. W zasadzie gra 
była gotowa rok temu, tyle że przypo- 
minała DRAGON LORE 2, czyli bar- 
dziej interaktywny film niż grę. Wy- 
dawca zdecydował się jednak zmienić 
koncepcję rozgrywki tak, aby można 
było więcej pograć niż pooglądać. 
LANDS OF LORE 2: GUARDIANS 
OF DESTINY będzie opowiadać o ty- 
tułowym przeznaczeniu. Tym razem 
wcielisz się w posłać dzielnego Luthe- 
ra, syna Scotii, wygnanego z Wielkie- 
go Królestwa. Może pokonasz swe 
mroczne alter ego i uda ci się wpłynąć 
na niepewnie wyroki losu. Sam wybie- 
rzesz swoje przeznaczenie, zależnie 
od swych postępków i zachowań. Bę- 
dziesz musiał polegać tylko na sobie, 
sile swego oręża i magii ponad 60 cza- 
rów. W miarę rozwoju wydarzeń Luther 
nauczy się też zmieniać swą posłać, 
transformując np. w potężną bestię. 
Nowe technologie pozwalają obec- 
nie kreować w pełni trójwymiarowe 
światy, czego przykładem może być 
STONEKEEP czy DRAGON LORE 2. 


z R 
Nowy produkt WESTWOOD bardzo 
wyraźnie będzie się odróżniał od swe- 
go pierwowzoru i przypominał raczej 
QUAKE — widok z pierwszej osoby 
i pełna swoboda ruchu w trójwymniaro- 
wym świecie. Wysoka rozdzielczość 
pazwoli dokładnie przyjrzeć się prze- 
ciwnikom. Mityczne stwory wyglądają 
i poruszają się bardzo naturalnie, zu- 
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pełnie jak żywe. Wrogowie 

i wykazują się inteligencją — 
A. ostrzeliwani z łuku wycofu- 

, ją się i szukają schronienia, 
uciekają i wzywają posiłki, 
stosują różne triki, a poko- 

nane — błagają o litość. Dy- 
namiczne efekty świetlne 


4 


sprawiają, że płomienie pochodni 
tańczą, magiczne przedmioty pulsu- 
ja energią. Świat składa się z ponad 


Jakość grafiki godna mistrzów, ludzie potrafiący ro- 


m) bić takie „cukiereczki” powinni dostawać Oskary. 


20 gigantycznych lo- 
kacji, od rozległej Dzi- 
kiej Dżungli po tajem- 
nicze Miasto Starożyt- BF 
nych. Z riecierpliwo- 
ścią oczekujemy poja- 
wienia się pełnej gry. 
WESTWOOD STUDIOS, 
PG CD 


| aktorów 


Huntera 


(6900 OWICG 216 


; Gorączkowe przygoto- 
wania do filmowania 


O, to na dole przypomina 
skalny ogródek na działce 
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szyscy miłośnicy 


RPG powinni pa- 

E W miętać BETRAYAL 

| AT KRONDOR, jeden z naj- 

| lepszych roleplay'ów na PC, 

wydany przez DYNAMIX 

w 1993 r. Od pewnego czasu 

E mówiło się o produkcji dwóch 


kontynuacji tego tytułu. BE- 
TRAYAL IN ANTARA miał być 
wydany przez firmę SIERRA, 
zaś RETURN TO KRONDOR 
przez 7TH LEVEL. Wiemy już, 
że „Powrót do Krondoru” nie 
ukaże się, prace nad produk- 
cją zostały wstrzymane. 
BETRAYAL IN ANTARA nie 
jest kontynuacją fabuły „Kron- 
doru”, jednak opracowanie obu 
tych gier ma ze sobą wiele 


ube Żcribaue *s Altowe 


. r 


Pamiętamy doskonale niechlubny 
konflikt w gronie DYNAMIM, który 
doprowadził do rozpadu grupy 
pracującej nad drugą częścią 
WO WZUZYWCWANEĄ 


wspólnego: świat, podział fabuły na 
rozdziały, układ ikon na planszy, sta- 
tystyki bohaterów, widok  oczy- 
ma pierwszej osoby i animowana wa|- 
ka third person perspeciive, podzieło- 
na na tury. Gra chodzi w rozdzielczo- 
ści 640x480 w 256 kolorach, a mode- 
lowanie świata 3D wygląda o wiele le- 
piej niż w poprzedniku. Gracz może 
prowadzić na raz trzy postacie z 50 (!) 


Ludzie, którzy przenieśli się do 7TTH 
ŁEVEL ponieśli porażkę — ich gra 
RETURN TO KRONDOR nie 
ukaże się wcale, natomiast SIERRA 
konsekwentnie doprowadziła do 
ukończenia BETRAYAL IN 
ANTARA. 


możliwych, zwiedzając tysiące mil 
kwadratowych wschodniej części An- 


tary, Historia ma swój początek, kiedy 
dwór Imperium zaczyna toczyć korup- 
cja i rozpad, a czasy świetności Anta- 
ry są już tylko wspomnieniem. Boha- 
ierowie zostają wpłątani w sieć dwor- 
skich intryg i politycznych zmagań, 
będą musieli stawić czoła tajnym sto- 
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warzyszeniom, dyskryminacji rasowej 
i skrytobójczym planom. Ty zaś bę- 


FH 














dziesz musial pomóc im 
| wypełniać różne questy 
wielowątkowej fabuty 

i rozwiązywać zagadki. 
Na uwagę zasługuje 
nowy system rozwoju 
zdolności magicznych. 
Twój początkujący mag 
będzie mógł uczyć się 
nowych czarów nawet 
od przeciwników, do- 
świadczając na sobie ich 
działania! Opcja mapy 
posiada zaś na palecie 
charakterystyczne ikonki różnych 
miejsc i obiektów, które możesz 
„przylepiać na właściwej mapie. 
Możliwość nanoszenia notatek na 
mapie sprawdziła się już w grach cy- 

klu ARENA i ARKANIA. 

SIERRA, PC CD 


o wspaniałe połączenie 

T» akcji z ideą RPG 

w cyklu QUEST FOR 

GLORY prawdopodobnie było punk- 
tem wyjścia dla DiABLO. Nic więc 


4, dziwnego, że piąta 
A> część _ zatytułowana 
; DRAGON FIRE po- 
siada już 
opcję 

multi- 

„4 player. 
„Tag % Gra- 
R © 26 


e 
; (U kal” ędą 
|) mogli toczyć po- 
(jedynki w sieci lub 
też współpracować 
ze sobą, tworząc 
-_„, Uwuosobowe 
m_n! grupy. Każdy 
będzie mógł wcie- 


tk 


lić się w jedną z sześciu dostępnych 
ról, kreując tym samym wizerunek 
własnego bohatera. Twórcy postawili 
tym razem przede wszystkim na 
akcję, dostosowując ideę rozgrywki 
do aktualnie obowiązujących trendów 
i starając się przyciągnąć większą 
rzeszę graczy. 

Akcja gry toczy się w na wyspie 
królestwa Grecji, w świecie obiitują- 
cym w magię i mityczne istoty. Wy- 
spa padła ofiarą inwazji a święty 
władca został zabity. Gracze będą 
musieli odeprzeć atak i pokonać na- 
jeźdźców. To jednak nie wszystko, 
gdyż na wyspie zaroiło się od po- 


tworów, a gracze będą 

musieli tym razem od- 

szukać potężną hydrę 

i pozbyć się jej raz na 

zawsze. Takich „zadań 

dla chwały” będzie o wie- 

le więcej. Trzeba bę- 

dzie pokonać siły 

inwazyjne trytonów 

z zatopionej Atlan- 

tydy, wytrzebić ar- 7 

mię _ martwiaków 

z otchłani Hadesu i ura- 

tować królestwa przed 

groźnym smokiem. 

którego oddech niesie wszystkim 
straszliwą śmierć. W tym celu nasi 
bohaterowie będą musieli odwie- 


dzić różne egzotyczne miejsca na 
wyspie, zanurzyć się w odmęty 
podmorskiego świata i zejść w cze- 
luści państwa umarłych. 

Interfejs w DRAGON FIRE po- 
zostanie taki sam, zmieni się za to 
jakość grafiki i styl rozgrywki, na- 
stawionej tu przede wszystkim na 
dynamiczną akcję i zabawę w kilka 
osób. Trójwymiarowe postaci poru- 
szają się w interaktywnym środawi- 
sku 3D, a wszystko jest rendero- 
wane w czasie rzeczywistym. Do- 
skonale prezentują się panora- 
miczne, przestrzenne tla, które 
sprawiają wrażenie bardzo reali- 


stycznych. Na 

GD znajdzie się też dynamiczny 

soundtrack przygotowany przez ar- 
tystów z Hollywood. 

SIERRA, PC CD 
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itajcie! 
Z okładki SECRET SERVICE 
zniknął pastelowy krążek symbol- 
zujący naszego CeDeka. Na 3zczę- 
ście tylko z okładki, gdyz kompakty 
jak były tak będą, równolegle z wydaniem 
papierowym SECRET SERVICE 

Na majowej płytce z plejady wyśmienitych tytutów 
na pierwszy plan wysuwa się pełna gra — RED BA- 
RON. Ten tytuł znany jest wszystkim rriłośnikom sy- 
mułałorów lotniczych. Frzeszedł ao histani jako naj- 
lepszy symulator maszyn bojowych z okresu I Wojny 
Światowej. Nawel FLYING CORPS nie dorownuje 
mu miodnością. a przewyższa jedynie wykonaniem. 
Zanim pojawi się RED BARON 2. będziecie mogli 
wylatać wszystkie stare (ale jakże jare!) misje. 

Pełna gra to nie wszystko. pozostaje 30 gorer 
cych demek Zacznijmy od KATHARSIE, której 
okrojone demo. a raczej shareware zamieściliśiny 
w ubiegłym miesiącu Tym razem wersja max. za- 
wierająca pełne intro. animacje v: tle 1 16-0 bitowy 
dźwięk. Mała smakowita kropla miodu z polskiego 
ula. Skoro jesteśmy już przy polskich firmach. nale- 
żą się gromkie brawa dla CD PROJEKT za wyda- 
nie BAJEK po polsku. BAJKI wyglądają bardzo iad- 
nie, a przede wszystkim sa opowiadane przez Pio- 
tra Froncze"iskiego i innych znanych u nas akto- 
rów To coś dla najmłodszych, czego zawsze bra 
kowało. Pokażcie demo rodzicom. młodszym bra- 
ciam | siostrom. Rodzic obejrzyjcie i zróbcie muł 























mediany prezen! zwoim 0a/0707 
52y» pociecho” 

Na posrzednim. Kmiżkt 
WAM reiPiaraktywnE BEMA cry INTERS TA 
TE 5, er=z przyszaill cza6 na wersję gly- 
ws; Tofrawczwiarewglacja, czyli skrzyżć: 
waniie.steze|aniny Wst pelst” perspeclnre £ sy 
mikataratni wyśch, wym w redzaju QUARANT- 
NE Nie dziwnego, or prz [e5l zopione na engine ME 
OHWARRIOR 2 
Na dokład<e uore- 
a w ekawą 
olle, kiórer watk 
bęl420Je SJ 
m rozwiazywa! 
w sposób jek nar 
baruzej radykalny 


stosówów gy aklt= 


UCĄSZANZNY 


BU VZMOSMIA 
ZypeóWE Iueql 
pizau SĄ *ySCIM 


POD. 7rzysomina 
THEME HOSPITAL. = lai zdaduwici.. 





RUD BARON doda el rzedel! 
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phwe s8 w 00Zach, w/eszczą pzy akotleratoiza 
30F%, tlo kolekg Ubdzi. nam jasznz- POWER F 
fimowany .prżez.EIDOS drez wysogówy. sypiulala 
pojazdów adrasiacwwych czyli MOTO RACER, Ze: 
wody Grosznwe ma PaCocie tu orzwdziwa rzadkość 
atym razem tv gtatkę zalinńowałz «tm francuszą Ir 
ma DOLPHINE SOFTWARE, znana nhodny z FAD 
TO BLACK. Tylnczasen PETHESDA SOFTWORKS 
(zrobiła m.in. DAGGEKFAŁL) araaoruja nam X-04h 
EXPERIMENTAL RACING. W ref grze naczym zade 
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Wojen, w numerze znajdiyc 5i0 uż Opis X*WING vs 
TIE FIGHTER. a ró Aormakaie semo matke, ałęf 
KI YODA STORIES, koewiego proauktu LUOA- 
SARTS. To lasyrzn= tatyryiiówea w starym, do 
rym styłu. Sterujemy malutks posiecię Luke a, któr 
y podąża drogą swego Mistrza Yody, ady Te wońcae 
Wzemienić się w |rawdziw*go Fyoerza Ja pi 
drodze będzie mis'Af wwwać w pien potuwę Inte 
ialnej grzarun 1 społkać Się z sianem Salo. Bargzo 
jrzyjemna, kolorowa grafia, =*czne postac! i max 
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» miodnosai, solidną je, dawke powinno zapew 
demko "URFRyLE T* NSION, pry ła miłoćników 
zeęoznościowych symuaarów w iorzaju TEFMI 





RISK 1-01 zi 


NAL VELGCITY 
| strzejdwy 110 wszystniago, 
lowniku. Po drocze zbieramy pownreupy, roztudo 


nuke 


stay Tied oowierżybnią Olanely 


to zimie się rd te- 


wujemy statek luk wymieniany na nowy | lenrel 
uzbrojony. Amatorzy ogltej akcf ma Olżefoezcza 
pawnie okazji pogrania sobie w RELOADED. 1a 
kanwersia konsolowej strzelanki akcji, drugiej cze- 
gol głosnej LOADED. Trójwymiarowe dowo 
chserwujemy z perspektywy 08 góry. Z kole, QL 
IVER to klasyczny klón DOOM — tu po prostu %10- 
dzisz, strzelasz i rełztsujesz się Podobnie w AS 
SASSIN 2015 czy SEEK AND DESTROY. p mięt- 
nej dla wszystkich posiadaczy Amigi 

Na naszym r zjewym tem eskciy nie zabrasto tez 
miejsca na lytly orzeznaczone dle straleow TeE- 
ĄSLIRE ISLAND lo wcaa dle przemwdówka ale kla- 
yczka ga strategiczna z podziałam na fury. |o<lzie 

1 4ila KONASAŁÓW I ZNEWnÓW SZK WOJEGOG,, kiorzy 
iead zrecznośćnyy ctalakler qier regl Me slawia 





Białystok 
AMIKOM, ul. Piłsudskiego 38 
KID, ul. Lipowa 4 
Bielsko Biała 
DHGITEL, ul. Cechowa 22 
HDD Komputer, ul. Głęboka 2 
F.H.U. JOYBIT, ul. Cyniarska 34 
MICROMAN, PI. Wolności 3 
Bydgoszcz 
CHIP PARADISE, ul. Śniadeckich 28 
ATAPOL,, ul. Sienkiewicza 1 


Bytom 
BESTCOM, ul. Kolejowa 6 
AU ATN LUEUCEJ 


P.W. ASIA, ul. Lwowska 50 


Chorzów 
Księgania MATRAS, ui. Wolności 25 


c a 
GOLDREGEN D.H. SCHOTT, ul. Kosciuszki 1 A 
GOLDREGEN, ul. Al. NMP 11 
INTER-ES filia NEXUS, Al. NMP 2a 
KOMPAN, ul Poświatowskiej 5a 


GIALLO, ul. 3-go Maja 4 


dw Pofzt bg żeni 204 mizelestowań ne jedriej — R olanowani faktyczne: JES? jednak 2 dz wata Się 
[ELE Lublin LUTERICETJ 
AMI-COMM, ul. Kartuska 245 XYZ, ul. Okopowa 6 RED BOX, ul Wolność: 14 
AMI-COM, ul. Wały Jagiellońskie 1 DELTA, ul. Staszica | pea | 
ARTICA, ul. Mateśki 6 Łódź 


INFO PARTNER, ul. Subłsława 28 


[EL LIEJ 
AUE ECIEEJ 
MAWIX, ul. Jana z Kolna 2 


Gliwice 
F.H.U. „JANA” „GCH”, ul. Barl 
FH LOGIC Ir u Grodowa 1a 
PRIMA D.H. IKAR”, ul. Zw 


LTJLEZĄ 
ULISSES, ul. , Srodmiejska 26 
LECI 


STA, ul. Drozdów 13b 
COMPACI STU DIO, ui. Józelowska 114/67 


EMPIK EE UNDER CJI 
Dworcowa 3 


KSIĘGARNIA, ul. Zwirki I Wigury 33, 
POLMAR, ul. t ul. Chrobrego 28 


Kielce 
ASCOM, ul. Mała 6 
MEDIAKOM, ui. Mała 16 


CZU 
JATRĄ, ul. Zwycięstwa 104a 
LCL 
USER, ul. Rzemieslnicza 31 
GIGA, ul. wislisko 10 


|K 
[eS istów 5 


AK.G., ul. Zamenhoła 13 
ELEKTRONIKA, ul. Piotrkowska 39 I 199 
GRUBY 7 i wys iekiego 67/7 
! ul. Wyszy EI/ 

PAC MAL, ul. Nastrojowa 54 


Olecko 
INFOLANO, Pi. Wolności 15 


Olsztyn 
MIKRQ-FAN, Pl. Jedności Słowiańskiej 1 


Opole 
HMS, Krakowska 41 Ą 


Piekary Śląskie 
MATURA, ul. Bytomska 115 


|MUIULCLMI 
OMEGA, PI. Kościuszki 8 


[LLU 
BETA, ul. Pułaskoego 24/2 
BISK COMPUTER, ul. Wierzbięcia 37 
DEMAX-COMPUTER'S, ul. Św. Marcin 29 
ACEI PIPLEJREZSWLWAETTNEJ 
KME COMPUTER, ul. Poznańska 68 


LEC 
Sklep „RAM SDH „SEZAM | p., ul Zeromskiego 42 
SPACJA, ul. Kraszewskiego 1/7 


Rzeszów 
LK AVALON, ul. Targowai 


ELI 
KOSMOGONIK, ul. Sienkiewicza 21 
EU 
MAXTOR, ul Modrzeowska 
TRISTAR, ul. Modrzejowska 12 


ecin 
BILAKG, PI. Rodła 8 
BIG, Piac Lotników 6 
GIL, ul. Wyszyńskiego 13 


CLA 
ENTER, ul. Wyszyńskiego 14 


Tamobrzeg 
P.H.U. GAMBIT. 
PI. B. Głowackiego, 20 
Toruń 
FLOPPY, ul. Broniewskiego 33 





Tychy . 
LOGUJE ULOTNE CE ODA EJ 


LJ 
STUDIO KOMPUTEROWE, ul. Klaczła 4/1 


OKW ELEKTRONIKA, ul. Św. Mikołaja 56/57 
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taktyka „wyspy Skarbów , za: 
wsze pozostaje CRUSH. czyli 
normalna strategia w czasie 
rzeczywistym. Dla ludzi z poczu- 
ciem humoru i zacięciem do me 








INTERSTATE 76 — postrach wszystkich dróg 
dycyny proponujemy THEME HOSPITAL, który 
ucieszy zwłaszcza wielbicieli THEME PARK 
Przeczytajcie w numerze recenzję | zagrajcie 
w demko. Ostatnio na rynku pojawia się bardzo 
mało gier logicznych, więc lukę tę musi zapełnić 
BUST-A-MOVE 2, doskonała konwersja z aufo- 
mału. Ta małutka gierka to po prostu antytetris 
deluxe. Malutki potworek na dole ekranu pluje 
kolorowymi balonikami, które spełniają rcię te- 
tisowych klocków. ustawiając się na suficie 
w przedziwne formacje 
Mamy też garść przygodówek. Niepozome IGOR 





OBJECTIVE UIKOKAHONIA to romantyczna opowieść 


0 gorze zakochanym w Laurze. KOALA LUMPUR to 
z kolei przygodówka w komiksowym stylu I 0 Sce- 
reńuszu rodem z powieści podróżniczych Dia 
smakoszy i fanów RPG mamy, bardzo przyjemt 
ne demo LEGENDS OF KESMAI — konwencja 
fantasy olbrzymi teren i krocie przeciwników 
do zamiany na doświadczenie 

Jest jeszcze świeża porcja materiałów 
redakcyjnych, newsów, cheatów, patchy 
i aczywiście shareware, ale 0 tym nie ma 
co się rozpisywać - najlepiej będzie, jek 
przekonacie się 3aml. 

Redakcja 

P.S. W listach niektórzy z was 
Lyłają, co oznaczają czerwone 
irójkącik przy tytulach w spisie 
„Co dobrego na talerzu Odpowada- 
ry' są to strzałki którymi chcemy ZWró- 
ść waszą uwagę na tytuły, kióra naszym 
daniem na to szczególnie zasługują 


Ziel 


aOobrego 


na 


GRA: 
Red Baron 


DEMA: 

3D Ultra Mini-Golf 
Bajki PL 
Bust-a-Move 2 
Crush 

Darklight Conflict 
F/A-18 Hornet 3.8 
Fork in the Tale 
FPS: Football 
Flight Action 
Hollywood Mogul 
Igor: Objective Ujkokahonia 
Interstate" 76 
Katharsis 

Koala Lumpur 
Legends of Kesmai 
Meat Puppet 

Moto Racer 

NBA Jam Extreme 
Neophyte 

POD 

guiver 

Perfect Weapon 
Power Fl 

Seek and Destroy 
Spacebar 

Surface Tension 


. Theme Hospital 


Treasure Island 
X-Car Experimental Racing 
Yoda Stories 


NEWS: 

Actua Golf 

Agent Armstrong 
Armsrace 
Carmaggedon 

Dragon Dice 
Hardcore 4x4 
Hardwar 

Hexen 2 

Jedi Knight 

King's Quest 8 
Lands of Lore 2 
Mageslayer 
Nightmare Creatures 
Red Baron 2 
Terracide 

Test Drive: Offroad 
Wreckin' Crew 


CHEATS: 

Armor 5 Amulet money cheat 
Carmageddon: New Cars 
CommandaConquer trainer 
Diablo: Town Killer 
Dragon Lore 2: Cheat save 
Hardline 

Imperium Galactica 
Killtime (save) 

KKND editor 

KĘEND levels 

KKND: Trainer 

Magic the Gathering 
Master of Orion 2: Cheater 
MDK cheater 

MDK trainer 

Realms of the Haunting 
Red Alert: Trainer 
Settlers 2: Save Editor 
Sonic cheat 

Theme Hospital (save cheat) 
Theme Hospital (trainer) 
Tubular Worlda 

Universal Game Editor 


ta 


lerzu 


PATCHES: 

Age of Sail v1.04 

Air Warrior 2 — Art 

Air Warrior 2 v1.01 

BG: Antietam 

BG: Ardennes 

BG: Shiloh 

BG: Waterloo 

Big Red Racing 

Blood 0.99b to 0.99c patch 
Blood patch 

Caesar 2 for W96 v1.01 
Civil War General (W95) 
Civil War General (Win3.1) 
Daggerfall Patch 
Daggerfall: Save Fixer 
Diablo retail 

Discworld 2: Patch 3 
Emperor of the Fading Suns 
Patch 

GLQuake (for 3Dfx) 
Interstate "76 

Lighthouse Patch 2.0 

MAX 1.04 

MOO2 v1.31 

Mortal Coil Patch 
Overlord: Joystick upgrade 
Power Fl patch 

Pray for Death 

SHRAK v2 

Stars 

Stars f2 

"Steel Panthers 2 v1.01 
Strife v1.31 

8U27 v1.2 

Tactcom: serial/modem patch 
The Gene Machine v1.07 
Tilt! fix 

Tracer: Update 

WinQuake 1.00 


SHAREWARE : 

Alien Quake -— Total Conversion 
Blue Beep 

CD Audio copier 

Direct-X ver. 3.0a 

Gold Wave 3.22 

Heroes of Might and Magic 2 
Scenarios 

Levels for Duke Nukem 3D 
Mower Screen Sawer 

Quake Desktop Theme 
ReaperBOT for Quake 

Sailor Moon Solitaire 
Shrak for Quake 

Squawk for Quake 
Stargunner v1.1 


OPISY: 

Blood FAQ 

Blood Omen: Legacy of Kain 
Cruise for a Corpse 

Dive 

Final Fantasy 7 

Robinson's Requiem 

Three Skulls of Toltecs 
Ultima 4 


REDAKCYJNE: 
CO Z TYM CYRIXEM? 
KOMBAT STORY CZ. 6 
SEX W MANGACH 
KACIK X-FILES 
SECRET SERVICE 06 


PPPPFFETTFTONEEENO LLL 
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AVEN SO- | 
R FTWARE = 
autorzy 


HERETIC i HEXEN: BEY- 
OND HERETIC już niedłu- 
go zadziwią swoim nowym 
produktem. HEXEN 2 uży- 
wający poprawionego en- 

| gne QUAKE jest w tej 

= chwili jednym z najgoręt- 

| szych tytułów w przygoto- 
waniu. Gracze, którzy 

przeżyli bliskie spotkania 
trzeciego stopnia z QUAKE, przeko- 
nali się, że sama gra, prawdziwie re- 
welacyjna w trybie Multiplayer, nie 
miała wiele do zaoferowania samot- 
nikowi. HEXEN 2 ma przynieść to, 
czego brakowało QUAKE — prioryte- 
tem autorów jest przygotowanie re- 
welacyjnej porcji rozrywki, właśnie 
dla jednego gracza. Do tego docho- 
dzi absolutnie miażdżący, gotyc- 

ko-egipski klimat i o wiele A 

więcej interakcji z otocze- | N Ą 

niem. Oto wywiad exclu- 

sive z autorami gry. SH 

SS: Czy nie wydaje się 

wam, że gry first person 

perspeciive zostały nieco | 

w tyle za takimi hitami jak 


> <a 


A NN 
DEN 


TOMB RAIDER czy MDK, w których 
postać bohatera obserwujemy zza jej 
pleców? Czyżby nadchodzit schyłek 
ery DOOM i QUAKE? 

RAVEN SOFTWARE: Gry takie, 
jak DUKE NUKEM 3D i QUAKE po- 
kazały graczom, Co to jest akcja. Lu- 
dzie pragną szybkich gier, a z praw- 
dziwym pompowaniem adrenaliny 
mamy do czynienia jedynie w przy- 
padku gier first person perspective. 
TOMB RAIDER polega na układan- 
kach i puzzlach, aw MDK gracz czę- 
sto zatrzymuje się, aby dokładnie 
wycelować. Obie gry są znakomite, 
nie mają jednak takiego klimatu jak 
DOOM czy DUKE. 

S5: Czy to prawda, że da potrzeb 
HEXEN 2 zakupiliście od ID SO- 
FTWARE engine QUAKE? 





. sj riu$! 


RS: Wprawdzie HE- 


XEN 2 zbudowany z0- 
stał na podstawie tech- 
| nologii QUAKE, nie mu- 
| sieliśmy jednak niczego 
kupować od ID SO- 
FTWARE. Mamy układ: 
opieramy się na ich 
technologii, a potem 
dzielimy się zyskami. in- 
nymi słowy — lubimy się. 

SS: Screenshoty z gry prezeniują 
się bardzo okazale, uderzyła nas biją- 
ca od nich mroczna atmosfera. Czy 
staracie się zbudować w HEXEN 2 ja- 
kiś szczególny klimat? 

RS: Atmosfera gry jest dla nas 
ogromnie ważna. Chcemy, aby 
gracz czuł się jak w prawdziwym pa- 
łacu. Ważne są detale, choćby 
obiekty ulegające zniszczeniu. Każ- 
dy gracz, wgłębiając się w wirtualne 
światy komputera, ucieka od rzeczy- 
wistości. Pragnie robić to, co nie- 
możliwe i wcielić się w kogoś inne- 
go. Porywająca atmosfera w grze 
pomaga wtopić się w ten świat. 

SS: Słyszeliśmy niewiarygodne 
płotki o generowanych w czasie rze- 
czywistym efektach graficznych, ta- 
kich jak cieniowanie, deszcz, śnieg. 
Czy możecie coś o tym powiedzieć? 

RS: W HEXEN 2 będzie deszcz, 
śnieg, fontanny, płynąca kanałami wo- 
da. Mamy okna, które można wybić, 
stoły i krzesła do przesuwania i nisz- 
czenia... pomyśleliśmy © wszystkim. 

SS: Czy 
przy tak 
ogrom- 
nym naci-f [[4 
sku na de- 
tale, nie- , 
zbędnym YE 


Toż to sławny 
paładyn Artu- sy 











minimum sprzętowym nie będzie przy- 
padkiem Pentium 200? 
R$: Minimalne wymagania to 


procesor Pentium 75 i 16 MB pa- 
mięci. Wszystkie screenshoty po- 
chodzą z gry i nie były wcześniej 
prerenderowane. 

SS: Czy HEXEN2 będzie używać 
znanej z QUAKE konsoli do wyda- 
wania grze poleceń przez ręczne 


wpisywanie instrukcji? Co z opcjami 


Multiplayer? 

R$: Podoba nam się system QU- 
AKE, więc przy nim zostaliśmy. Każdy 
gracz będzie mógł przygotować sobie 
własny plik konfiguracyjny, w którym 
zdefiniuje klawisze, kolor czy też irnię. 









Muliiplayer będzie dokładnie taki jak 
w QUAKE, przygotowujemy oddzielne 
poziomy do deathmatch. 

SS: Teraz nieco o samej grze — po- 
wiedzcie coś więcej o roli gracza. 

RS: Gracz może wybrać bohatera 
należącego do jednej z czterech klas 
(Paladyn, Krzyżowiec, Nekromanta 
i Zabójca). Każda z klas preferuje 
cztery rodzaje uzbrojenia, które mogą 
być „podładowane” odpowiednimi za- 
klęciami — w sumie można będzie po- 


strzelać aż z 32 rodzajów broni. Paca 


Końcowy produkt będzie zawierał 
30 poziomów, których akcja roz- 
grywać się będzie w różnych „4 
lokacjach —  średnio- | 

wieczne miasto, ka- 
tedra wraz z kała- 
kumbami czy też 
egipska — piramida. 
Przygotowujemy też 
scenariusz  odsłaniany 
stopniowo, w trakcie gry. 

S$: Zdaje się, że planuje- 
cie wprowadzić więcej ele- ( 
mentów gry RPG niż to 
miało miejsce w HEXEN. hi 

RS: Przygotowujemy Jez: 
elementy RPG, które | 
w żaden sposób nie bę- 


dą kolidować z błyska- 
wiczną akcją rozgry- % 
wającą się na ekranie R 
moritora. Każda 

postać zdoby- 24 
wa punkty Ą 


ś 
e. 
2 


doświadczenia, które powiększają jej 
możliwości, zależne od przynależno- 
ści do klasy, jak np. szybkość, zasięg 
skoku, wytrzymałość. Duże znacze- 
nie będą mieć magiczne przedmioty. 


SPECJALNIE DLA'SS 
WYWIAD Z AUTORAMI| 


SS: A jak prezentuje się logiczna 
część gry? 

RS: Staramy się uciec od puzzli 
znanych z wcześniejszych gier first 
person perspeclive i z pierwszej czę- 
ści HEXEN (znaleźć klucz do wyjścia 
lub wcisnąć kilka przełączników). Nie 
będzie zagadek polegających na od- 
gadnięciu właściwej kombinacji dzie- 
sięciu dźwigni na ścianie. Wszystkie 
zagadki będą mieć swój logiczny ciąg. 
Stawiamy jednak na akcję — to 

ona jest motorem napędowym 
HEXEN 2. 

SS: Jedną z naj- 

większych bolączek 

wszelkich klonów 

DOOM i QUAKE 

cy jest niska inteli- 

F gencja kompu- 

terowych prze- 

ciwników. 

W jaki sposób 

ta kwestia zo- 

stała rozwiąza- 

na w HEXEN 2? 

llu przeciwników na- 

potka na swej drodze 

gracz? 












P! 


w PRZYGOTOWANIU. 


RS: W tej śm 
chwili mamy = 
18 wrogo na: 
stawionych istnień, w tym pięciu mega- 
bossów. Dla każdego potwora przygo- 
towujemy osobne procedury zarządza 
jące jego inteligencją. Kolejni bossowie 
będą coraz trudniejsi do pokonania. 

S5: Wasz gotycko-egipski styl wy- 
warl na nas ogromne wrażenie. Czy 
przy projektowaniu gry zatrudnialiście 
prawdziwych architekiów? 

RS: Nam też się podoba. Nie ko- 
rzystaliśmy z pomocy architektów, 
lecz nasi główni graficy mają olbrzy- 
mią wiedzę na temat sztuki i arche- 
ologii. To bardzo pomaga. 


SS: Dziękujemy za rozmowę. 


y 


«. 


4 4 











Na tych screenach widzicie ru- 

chome trójwymiarowe środowi- 

sko, a nie statyczne obrazki 

z Intro. Niewiarygodna jakość 

grafiki 
WCH 
czeniu z eH- 
UTA PAOLA 
prawdziwy przebój roku. 
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itajcie w KOMBAT KOR- 
NER. Soreeny z MK4 
w poprzednim numerze 
nie były jajem primaaprilisowym! Są 
dalsze wspaniałe newsy! Druga 
część filmu MORTAL KOMBAT zbli- : 
| ża się wielkimi krokami, podobnie | k_ | 
jak premiera  automatowej wersji ataj, patataj, patataj, tajemniczy 
MORTAL KOMBAT 4. Niestety, * jeżdźcy pędzą przez pustynię... 
Christopher Lambert w ostatniej ż z 
chwili wycofał się z filmu, jednak 
nowy Raiden nie musi wcale być 
gorszy! Finansująca produkcję fir- 
ma NEW LINE CINEMA wypuści- 
ła właśnie trailer (zwiastun), który 
w całości zamieszczamy na SE- 
GRET SERVICE CD'46 — jego ? 1 
omówienie oraz urywki poszcze- h 
gólnych ujęć znajdziecie na tej 4 | * 
stronie. Jedno jest pewne: zapo- 
wiada się niezła jatka i jeszcze 
więcej znakomitych sekwencji walk. 
Amerykańska premiera filmu zapo- 
wiadana jest na 1 sierpnia 1997. 
Gulash 


Pojawiają się wojonicy ninja: Ścor- 
pion, Sub-Zero i Smoke... 


Pojawiają się zastępy nieustraszo- ...rozpoczyna się zaciekła wałka, 
nych wojowników Shao Kahna. Cyrax vs. Jax 


„„Raiden wita a 
i: „Ziemia i Zaświaty nie- Musicie powstrzymać Kanka, ałbo Zie- 
bawem połączą się”... mia zostanie zniszczona... - mówi Raiden. _ Korpus by po chwili powstać! 


... nasi bohaterowie pojawiają się Tym razem w grę wchodzi tylko... To bez wątpienia nowa Sonya — jej 


w całej krasie po raz pierwszy. UNICESTWIENIE!? ocenę pozostawiam wam. 


miejsce w TEKKEN 2, zaś cała hi- 
storia kręci się wokół młodzieńca 
o imieniu Jin Mishima (rodzice — 
Kazuya i Jun z TEKKEN 2). 
Wspaniale wyrenderowane obraz- 
ki przedstawiają dziesięć dostęp- 
nych od samego początku posta- 
ci, w tym pięcioro całkowicie no- 
wych (Jin, Forest, Hworrang, Rally 
i Lin) oraz piątkę staroszkolnych 
(Paul, Lei, King, Nina i Yoshimit- 

su). Na życzenie 

graczy zmieniono 

nieco historię niektó- 

rych postaci; np. Ni- 


roku pierwsze automaty 


ostalnie 20 lat w ko- 


P> koniec marca 1997 | p "TIRA na przebywała przez 


z grą TEKKEN 3 trafiły 
do salonów gier na całym świe- 
cie. Trzeci turniej rozpoczyna się 
20 lat po zajściach mających 


* Tef= z 


morze hibernacyjnej 
(dlatego się nie „syp- 
nęła”), zaś Forrest 


—__ Trójwymiarowe tia przygotowane dla po; 
Automat TEKKEN w wersji deluxe... ociekają bogactwem detali. 








Ga. 
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Że= ga: 
Oto Jax. Zwróćcie uwagę na metałowe Po zielonym ubranku sądzę, że ta Od lewej: Jade (?), Johnny Cage Jeszcze jedno ujęcie z Mileeną (?) ? 
ręce p eośdkkcka wojownika... ładna pani to Jade. (2), Liu Kang i Kitana. na pierwszym planie. - 


Walczące w błocie panie to Sonya Ścorpion c 
Blade i Mileena (?). pieczarze... 


DELE S= OLE 


<a 







„i znów Cyrax, tym razem we wzo- Oddział specjalny: Sonya Blade Wbrew temui co się sądzi Sub-Zero Pojawia się dobrze wszystkim 
rowym skoku a'la Ryu. i Jackson Briggs. zyje i ma się całkiem dobrze. nam znane logo smoka... 


AKRIEILATICĘĄ 





Zdenerwowany Liu Kang zamierza _ Okrutny Shao Kahm nie spodziewał — ...które wybucha i zmienia się w na- 
pokonać Shao Kahna. się tak zaciekiego oporu Ziemian. pis ANNIHILATION... 


Polski szybciej, niż jego poprzednie części, no 
i czekamy na konwersję na PlayStation! 
| Gułash 
Law to syn Marshalla z TK 
i TK2 (Forrest trenował sztukę wałki 
wręcz z ojcem i z Paulem, którzy po 
TK2 zostali kumplami). Jedne z naj- 
starszych postaci w  mordobiciu, 
prawdziwe dziadki to Paul (46 lat), 
Lei (45 lat) i Yoshimitsu (wiek nie- 
znany, Yoshi to już cyborg). Nowy, 
młodszy King (28) zastąpił starego 
(który tymczasem kompletnie się 
zapił). Sama walka jest jeszcze 
szybsza i bardziej efektowna, do c" 
czego przyczyniły się w pełni trójwy- 
miarowe tła i większa moc automatu. 
Reakcje graczy na świecie są bardzo 
pozytywne — TEKKEN 3 jest grą bardzo 
udaną. Miejmy nadzieję, że automatowy 


TEKKEN 3 przybędzie do —— 
Lin Xiaoyu — : 








1P MODE 
z CIA'FCMA BYE 


'93, XII Virtua Fighter (Automat) 
'94, XI Virtua Fighter 2 (Automat) 
'94, XI Virtua Fighter (Saturn) 

'95, 1X Fighting Vipers (Automat) 
'95, XII Virtua Fighter 2 (Saturn) 
'96, IV Virtua Fighter Kids (Automat) 
'96, VI Virtua Fighter Kids (Satum) 
'96, VIII Fighting Vipers (Satum) 
'96, 1X Virtua Fighter 3 (Automat) 
'97, ... Fighters MegaMix (Saturn) 


to historia Fighters Mega- 
©) mix przedstawiona na 
pierwszej stronie — 
japońskiej instrukcji znajdu- 
jącej się w pudełku z grą — 
cała reszta pisana jest nie- 
stety znaczkami, o których 
jakiekolwiek pojęcie może 
mieć jedynie Mr. Root lub stu- 
dent japonistyki, Przedstawio- 
ne daty składają się bowiem na 
najlepszy opis genezy FIGH- 
TERS MEGAMIX, wspaniałego —/ 
połączenia wszystkich wy- 
mienionych gier (włączając 
VF3I). Najnowsza produk- 
cja zespołu AM2 po raz 
kolejny podnosi wyżej 
poprzeczkę  ustano- 
wioną przez VF2 i po raz 
kolejny oferuje spragnio- 
nym nowości wiele go- 
dzin znakomitej zabawy. 
Bez obawy można 
stwierdzić, że dla potrzeb 
swej najnowszej gry AM2 
zatrudniło najbardziej do- 


Akira Kid daje nieźle po- 
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A Cztery pierwsze 


ścieżki: NOWICE, 
VF,FV iGIRLS 
borową obsadę 
z wszystkich mordo- 
bić. W grze występuje 
znaczna liczba 32 po- 
staci, z czego od Sa- 
mego początku do- 
stępnych jest 22. Do 
składu załapali się 
wszyscy zawodnicy 
z, VIRTUA FIGHTER 2 (Akira, Pai, 
Lau, Wolf, Jacky, Jeffiry, Kage, Sa- 
rah, Shun, Lion, Durał), a także ca- 
ły team z FIGHTING VIPERS 
(Bahn, Tokyo, Honey, Sanman, 
Picky, Jane, Grace. Raxel, Mahler, 
Big Mahler i Kuma-chan). Dodat- 
kowy zespół składa się z Janet 
(VIRTUA COP 2), Bark 
„i Bean (SONIC THE F|- 
GHTERS), Kid Akira 
i Kid Sarah (VIRTUA 
FIGHTER KIDS), 
Hornet (samo- 
chód z DAY- 
TONA 
USA) oraz 
bliżej nie 


A 


Kida gwia 


znani: Deku, Ura Bahn, 
Shiba i Rentahero. Tak 
olbrzymia liczba posta- 
ci, a także a 


wprowadzone w samej rozgrywce 

(o tym za chwilę) maksymalnie 

podwyższają miodność FIGH- 
TERS MEGAMIX. 

Gra pozwala na 

dostosowa- 

nie roz- 


są 











zza A > 
cem przeniesionymi z VIRTUA Fl- 
GHTER 3. To kolejny znakomity 
dodatek. Nie ma już tanich 
ring-outów, są jedynie ściany (FV) 
lub areny ciągnące się przez wiele 
kilometrów (a'la TEKKEN). Aby 
uzyskać dostęp do wszystkich po- 
staci, należy zaliczyć wszystkie 
mini — turnieje a każdy składa się 
z siedmiu pojedynków. Po pokona- 


palić swojemu...! (ojcu? 
bratu? wujkowi?). 


Er 1.15 > 
Kim jest ten tajemniczy zawodnik? 
Zapewne pochodzi z rodziny roślin 
bulwiastych i chce rządzić światem. 


PERTGF"KO PEL 


grywki do preferencji gracza; 
spośród dwóch możliwości 
kierowania wojownikiem (FV 
lub VF2) można wybrać tę 
najbardziej odpowiadającą. 
Wszyscy zawodnicy z serii 
VF operują w większości 
ciosami 
Żyw- 


niu bossa w ostatniej walce auto- 
matycznie można go zwerbować 
i nim walczyć — proste i logiczne. 
W sumie jest dziesięć ścieżek i ty- 
leż ukrytych postaci, co zapewnia 
samotnemu graczowi naprawdę 
sporo solid- 

nego  mor- 





dobicia. Tak naprawdę jednak F|- 
GHTERS MEGAMIX (podobnie 
zresztą jak wszystkie mordobicia) 
jest grą przeznaczoną dla dwóch 
graczy, wyobraźcie sobie walkę 


Babies in action: PAI vs HO- 
NEY czyli VF 2 kontra FV, 


opuścił Japonii. 

mistrza VF2 z mistrzem FV (0 któ- 
rej do tej pory nikomu się nie śni- 
łot). Dzięki FIGHTERS MEGAMIX 


pojedynki stają się na nowo 
interesujące, a powoduje to 
zderzenie dwóch stylów: 
brutalnej walki ulicznej 
(FV) vs sztuki walk wscho- 
du (VF2). Oprawa gry, jak 
zwykle w przypadku AM2 
stoi na bardzo wysokim po- 
ziomie, choć właściwy en- 
gine pochodzi z FIGHTING 
VIPERS, a nie z VIRTUA 
FIGHTER 2. Jednak dzięki temu, 
możliwym stało się wykorzystanie 
elektu light sourcing, podczas gdy 
wszystkie postaci są cieniowane. 
Gra w doskonały sposób wyk 
stuje możliwości konsoli Saturn. 
Niestety, tła w dal- 


szym ciągu pozostały 2D, ale 
za to zostały narysowane cal- 
kowicie od nowa. Sprawa wy- 
gląda podobnie w przypadku 
aren, na podłożach praktycz- 
nie nie widać rozłażących się 
pikseli. 
FIGHTERS MEGAMIX 
właściwie jest jedynym mor- 
dobiciem, jakiego jest po- 


trzeba _ posiadaczowi | 

konsoli Saturn. W zu- 

pełności wystarczyło by 

połączenie najlepszej 

dwójki (VF2 + FV), do- 

datkowe atrakcje w po- 

staci ciosów z VF3 i no- 

wych postaci, czynią tę 

grę jeszcze bardziej 

atrakcyjną. _ Szczerze 

polecam FIGHTERS 

MEGAMIX nawet posia- 

daczom obu wymienio- 

nych wcześniej gier, to 

po prosłu coś nowego! 

AMe ciągle nie przesta: SZ 

je zaskakiwać, nieoficjalnie może- 
my już odliczać dni do 


Ten koleś nazywa się Shiba. 
Krążą płotki, że to jedna z dwóch 
postaci, które usunięto z orygi- 
nalnej, automat, wersji 


LLU) 

STĄGE R ; * 
japońskiej premiery VIRTUA F|- 
GHTER 3. 

Na SS CD '46 znajcuje się film 

w formacie AVI przedstawiający 
grę. 

Gulash 

SEGA'97 


n z VIRTUACOP 2 odkłada pi- 
ef i staje na ringu do nie-sporfo- 
wej walki. 
, | 


y 


Ka 





m, wa lata temu udanie za- 
debiutował FX FIGHTER 

— pierwsze trójwymiaro- 

we mordobicie na PC. Gra okazała 


się na tyle dużym hitem, że firma 
| GTE postanowiła odświeżyć starą 
i sprawdzoną formułę wydając grę 
w nowej oprawie, dodając dwoje 
nowych zawodników I fragment ko- 
du odpowiadającego za wspólpra- 
cę gry z popularnymi akcelerato- 
rami na kościach S3 VIRGE. 
Podskoczyły też wymagania 
sprzętowe, absolutnym  mini- 
mum jest teraz procesor Pen- 
tium 90. Niestety, gra nie oferuje 
niczego interesującego. 

Zarys fabuty: poprzedni tur- 
niej wygral okrutny cyborg Ry- 
gil, który uwięził wszystkich za- 

wodników w komorach hiberna- 
cyjnych na swoim statku. Niespo- 
dziewanie pojawia się jednak dwo- 
je nowych fighterów, pragnących 
rzucić mu wyzwanie. Ucieszony 
Rygil uwalnia wszystkich pozo- 
stałych i organizuje na swoim 
statku dogrywkę, tym razem jed- 
nak zapowiada  uśmiercenie 
wszystkich pokonanych. 

Patrząc na FX FIGHTER TUR- 
BO miałem deja vu z roku 1995. 

Wprawdzie wszystkie tła naryso- 
wano w wysokiej rozdzielczości, 
jednak areny i zawodnicy zosłali 
przeskalowani ze standardowego 
320x200. Wszystkie ruchome 
obiekty to dwukrotnie powiększone, 
bardziej kanciaste piksele. Tyle zo- 
stało ze wspaniałych zapowiedzi. 
Nie można nawet zmienić roz- 
dzielczości (ciekawe dlaczego, 
na targach ECTS pokazywano 
wersję beta w której można było 
grać nawet w trybie 1024x768), 
Jedynie opcje włączania i wyłą- 
czania kolejnych detali (cieniowa- 
nie, teksturowanie) są dostępne. 
Czary goryczy dopełnia tragiczna 
animacja postaci, szczególnie gdy 
porównamy ją do tej z VF, czy też 
CYBER GLADIATORS. Walczący 
zachowują się niczym paralitycy, 
nieporadnie przestępując z nogi na 
nogę, kiwają jak bokserzy wagi 
piórkowej. Ciosy urywają się, ru- 
chy wojowników nie są płynne 
(nie zależy to od szybkości proce- 
sora, z powyłączanymi detalami 
jest tak samo). Jeśli to ma być ten 
megazaawansowany motion cap- 
ture, o którym firma informuje 








77 mmm >| 


La 


w swoich ulotkach, to strach pomy- 
śleć jak wyglądają te średnie. 
Trochę lepiej jest przy urucho- 
mieniu gry z akceleratorem S3 
VIRGE. Grafika w wysokiej roz- 
dziełczości i w 32 tysiącach kolo- 
rów nabiera głębi, postacie są do- 
skonale cieniowane, a wszystkie 


(SE 0) p 4 
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tekstury w charakterystyczny dla 
akcełeratorów sposób stają się 
„Tozmyte”. Dopóki żaden z fighte- 
rów nie wykona ruchu, FX FIGH- 
TER TURBO wygląda całkiem ład- 
nie.... Animacja postaci pozostała 
równie żałosna, jak w normalnej, 
nieakcelerowanej wersji. 





Najcelniejszym określe- 
niem dźwięku w tej grze 
jest słowo „żenada”. Ude- 
rzenia przypominają od- 
głosy pierdnięć, a nie pę- 
kających kości i wybija- 
nych zębów, a komentator 
zapowiadający kolejne 
krwawe walki jest milutki 





Naprawdę nie widzę 
najmniejszego  powo- 
du, aby wracać do FX 
FIGHTER. _ Obecnie 
z myślą o PC skonwer- 
towano takie hity, jak 
VIRTUA FIGHTER czy 
TOSHINDEN. Nawet 
CYBER GLADIATORS 
(55'44 — ocena 50%) 
jest lepsze od tej gry. 





| zaintereso- 
wać jedynie 












i słodziutki (sadysta?). Przygrywa: posiadaczy akceleratorów na ko- 


Zjem 







MAGNON ć km 74 BE jąca z kompaktu muzyka porywa ści S3 VIRGE (raczej do obejrze- 
do jak najszybszego jej wyłączenia. _ nia niż do pogrania), zanim jednak 
Porzekadło „Stare, ałe jare" na ekranie monitora pojawi się 
.* . SNTSE = z t w przypadku FX FIGHTER TUR- upragniona arena z wojownikami, 
i "RA | KŻ =" BO okazuje się totalnie chybione. będą musieli sporo się nagimna- 
ż5 Ę *, (SE | , = stykować. 
ej + ł k> , t a RKE P.S. Wszystkie screeny na tej 
R jw = l r "IL p :. stronie pochodzą z wersji dla ak- 


celeratora 53 VIRGE. Normalnie 
gra jest o wiele brzydsza. 


Gulash 
GTE 
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TERMIK WYDI ZNANY 
PC MIF95 


ACENA: 


Pentium 50, 8 ME RAM 
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s" 
ydaje się, że chodzone mor- 
dobicia zaczynają powoli 
wracać do łask. Tylko z bar- 

dzo różnym skutkiem. Po doskonałym 

TIME COMMANDO (opis: SS'30) i so- 

idnym THE CROW: CITY OF AN- 

GELS ($S'44) nadciąga PERFECT 

WEAPON — produkt mający według 

zapowiedzi zespołu autorów z ASC 

przyćmić swoich poprzedników. Gra 
ukazała się zarówno w wersji na PC 
jaki na konsole Satum, PlayStation. 

Blake Hunter, agent do zadań spe- 
cjalnych Ziemskiej Federacji i ekspert 
w dziedzinie sztuk wałk wschodu pew- 
nego dnia otwiera oczy w miejscu, któ- 
re widzi po raz pierwszy w życiu. „Moc- 
nemu w rękach” myślenie sprawia wy- 
raźną trudność; postanawia więc ro- 
zejrzeć się i przy pomocy pięści odna- 
leżć odpowiedzi na podstawowe pytar 
nia egzystencjalne. Do spenetrowania 
czeka pięć niemałych poziomów róż- 
niących się wyglądem i zestawem 
przeciwników (od małpoludów aż do 
uprawiających kung-fu, mnichów). 
Blake Hunter oprócz biegania i podno- 
szenia przedmiotów potrafi też wal- 
czyć wręcz, a sprawdza swoje możli- 
wości bardzo często, gdyż we wszyst- 
kich napotkanych istołach odnajduje 
pierwotną żądzę mordu. 

Pod wzgłędem wykonania PER- 
FECT WEAPON można porównać do 
THE CROW, czy choćby do nieśmier- 
telnego ALONE IN THE DARK. WI- 
doczna na pierwszym planie, w pełni 
trójwymiarowa, postać bohatera poru- 
sza się po wyrenderowanym wcześniej 
święcie — gracz obserwuje rozwój akcji 
ze statycznych kamer, często przelą- 
czających kolejne widoki. W PER- 
FECT WEAPON znajduje się aż 1300 
ujęć kamer urozmaicających statyczną 
rozgrywkę. W stosunku do innych pro- 
duktów utrzymanych w tej konwencji, 
rozszerzono także (z miemym skut- 
kiem) wątek przygodowy. W przeci- 
wieństwie do TIME COMMANDO każ- 
dy poziom składa się z kilkudziesięciu 
lokecji tworzących na mapie swoistą 
pajęczynę. Wszystko byłoby w porząd- 


ku (w końcu Świadczy to | 

o większej interaktywności 
gracza), gdyby jeszcze 

gracz wiedział dlaczego 

i pó co musi łazić, skakać 

i bić się z małpoludami P+ 

w tak riegościnnym świe- [> 
cie. Zarówno szczątki fabu- | 
ty przedstawione za pomo- 2 


cą renderowanych filmików (oczywi- 
ście „plasiikówych”) jak i sama roz- 
grywka nie są na tyle interesujące, aby 
wciągnąć na dobre. Engine gry, na- 
zwany przez jej twórców „rewolucyj- 
nym* pozwała na bliskie spotkanie 
trzeciego stopnia z aż pięcioma posta- 
ciami jednocześnie, na jednym ekra- 
nie, Zabieg ten w zamierzeniu miał do- 
dać miodności rozgrywce, przekształ- 
cił się jednak w drażniące utrudnienie. 
W rzeczywistości sterowanie samol- 
nym bohaterem, atakowanym przez 
trzech lub więcej małpoludów jedno- 
cześnie, przekształca się w chaotycz- 


ne klepanie we wszystkie możliwe Kla- 
wisze, Wprawdzie przeciwnik po otrzy- 
maniu dostatecznej ilości razów, wy- 
dając ostatnie tchnienie, położy się na 
ziemi, to jednak Blake praktycznie za- 
wsze dostanie przewidzianą dla niego 
serię. Sterowanie Hunterem, które 
zdaje egzamin w przypadku tażenia 
i podnoszenia przedmiotów, w walce 


nie nadaje się praktycznie do niczego. 
To tak, jakby w ALONE IN THE DARK 
wepchnąć pięć demonów atakujących 
jednocześnie z każdej strony (tam 
masz chociaż strzelbę!). Wprawdzie 
Blake ma do dyspozycji bogaty garni 
tur ciosów (podobno aż 100 kombina- 
cji), jednak podczas walki zupełnie nie 
ma czasu na kombinowanie, Jest za to 
chaos i bałagan... 

PERFECT WEAPON to gra mniej 
niż przeciętna, przypisana do gier kom- 
puterowych klasy średniej. Grafika, mi- 
mo że wykonana solidnie, nie zachwy- 
ca, zaś przyjemność wynikająca z kon- 
trolowania poczynań Blake'a w miarę 
zagłębiania się w grę, zamiast rosnąć — 
maleje. Na początku wyraźnie czuć 
miatkość fabuły jako uzasadnienia bez- 


sensownej jatki rozgrywającej się na 
ekranie, PERFECT WEAPON nie na- 
wiązuje w wystarczającym stopniu kon- 
taktu z graczem, gra razi szeregiem 
usterek. W kwestii chodzonych mordo- 
bić w dalszym ciągu wolę TIME COM- 
MANDO. Gulash 


DYSTRYBUTOR PC - IPS 

TERMIM WYDANIA PL — NIEZNANY 
SONY PLAYSTATION = NIEZNANY  CENA:-Po 
SEGA SATURN — KREZKANY CENA: -Po 
FG WIW'S5 Min. Pentium 120, 8 MB RAM 
PSX, SATURN 


OCENA: 4/10 


CENA: -Po 





GAFAFT CEDUJPF 246 bog: 












4 






której tytuł mówi wszystko. 
Gracz wsiada na mały, szybki 
pojazd z wbudowanym silnikiem od- 
rzutowym, aby wziąć udział w jednym 
z najpopulamiejszych, transmitowa- 
nym na żywo przez wiele stacji telewi- 
zyjnych, programie rozrywkowym. Na 


R OCKET JOCKEY to pozycja, 


początku. trzeba wybrać jednego 


| z jeźdźców (różnią się od siebie jedy- 
| nie ksywami A bluzg) 
|| i maszynę (czlerysóż jazdy, je- 
den Ra 


szybki, jeden z lopszą tarczą itp., 
przystąpić Go wyboru 


cirya 


Konieczność _ korzystania 


z lin spowodowana jest tym, 
że rakiety poruszają się 
z ogromną prędkością, której 


praktycznie nie można regu- 
lować. Stąd też częste odbi- 
Gia od bandy, słupków czy 


też wszechobecni w powietrzu, ma= 
_chający w trwodze zawodnicy wyrzu- 


_ceni z maszyn. Wysadzony z siodła 


jeździec błyskawicznie wstgje, 
ponownie wskoczyć w wir 


aby 


p 


| Pe 


=" I 
, | 
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Gra ma bardzo miodny klimat, 
szczególnie gdy przeciwnicy na chwi- 
lę zapominają o graczu i zaczynają 
wykańczać się nawzajem. O grafice 
w ROCKET JOCKEY lepiej nie wspo- 
minać, choć może właśnie warto ku 
przestrodze innych. Brzydkie tekstury 

i zbudowani z bardzo nie- 
wielkiej ilości wielokątów za- 
wodnicy wyglądają smętnie. 
Co więcej, na komputerze 
z procesorem Pentium 133 
ta surowa, pozbawiona 
wszelkich tajerwerków grali: 
ka nie pracuje płynnie w try: 
bie 640x480 (w 320x200 fm 
prostu nic nie widać!) 

daje się to dziwne, zważyw- 
szy że PeCetowe produkty 
z logiem SEGA na pokładzie 


są trójwymiarowe i szybkie w trybie 


640x480x32 tys. kolorów, a przy tym 
wyglądają o wiele lepiej. Nikt, nawet 
główny programista z ROCKET 
SCIENCE nie wmówi mi, że VIRTUA 
SQUAD jest grą mniej 
skomplikowaną niż ROC- 
KET JOCKEY. Tam także 
7] każdy obiekt znajdujący się 
na ekranie jest renderowa- 
ny w czasie rzeczywistym, 
a gdy dobrze się przypa- 
| trzeć, okazuje się, że sąich 
setki. W ROCKET JOC- 
KEY oprócz tekstury na 
ziemi, band i kilku wyrasta- 
| jących z areny palików, en- 
gine ma za zadanie zająć 
e komputerową inteligencją prze- 
ików, a także wygenerować ruch 


W roku 1995 ne zniki przyj | 
muję engine grach jak GU-| 
[OMB | ER czy też MDK) | 

bienia są pó prostu niedo- 

gmlne i w oczywisty sposób 


wyświedanii szrrp: gra PA projek, | 
w iście ślimaczym tempie, serwując 
graczom zamiast upragnionej różryw- 
ki porcję nerwów i gigantycznego roz- 
czatowania, Dźwięk nie wybija się po- 
nad przyjęte normy, jest też niezła 
ścieżka dźwiękowa w formacie audio, 
na którą skladają się ostre gitarowe [I 
riffy i sołówki na perkusji. 

Szkoda, szkoda, szkoda. Całkiem 
niebanalny pomysł, a także sporą por- 
cję miodności rozgrywki kompletnie 
niweczy kiepska grafika. Po odpaleniu 
— 90% graczy odrzuci od monitora na 
kilka metrów, ROCKET JOCKEY nie 


należy do udanych produktów. 
Gułiash 


„F ocket Science 













na całym świecie. W JAZZ JACK- 
RABBIT grali wszyscy i to nie dlate- 
go, że ukazał się początkowo jako 
shareware, ale dlatego, że gwaran- 
tował znakomitą zabawę na wiele 
długich tygodni. 

Po długim okresie przerwy produ- 
cenci gier przypomnieli sobie o miło- 
śnikach 


bodaj grą 
najstarszego | 7 » 
gatunku gą 
gier kom- SU 

















puterowych — platformówkach. Po- 
śród wielu kontynuacji starych, do- 
brych tytułów znalazł się również 
królik Jazz. Tym razem atakuje ra- 
zem z bratem o imieniu Spaz. 

Na pierwszy rzut oka gra nie róż- 
ni się zbytnio od pierwszej części. 
Dopiero po paru ruchach momen- 
talnie widać gruntowne zmiany 
w wykonaniu światów. Grafika zo- 

| stała dopracowana, tła wykonano 
techniką multiparalla, co jest akiu- 
| alnie obowiązkowe dla każdej sza- 
nującej się gierki z tego gatunku. 
Do tej pory tło stanowiło 3 lub 4 sta- 
| tyczne warstwy, w JAZZ 2 jest ich 
aż osiem, a każdą z nich mementa- 
mi urozmaicają animo- 
wane elementy. , 
| Prawdziwy elekt „ 
| można dostrzec o 
dopiero w Win- 
dows. Dzięki 
współpracy z Di- * 
| rect Draw rozcziel- 
czość można Usta- 






tać. Przyznać trzeba, że tak rozłe- 
glego świata, liczby platiorm, 
przejść, ukrytych skrytek nie widzia- 
łem jeszcze w żadnej gierce. Także 
miłośnicy zdrowego naparzania nie 
będą narzekać, bowiem do dyspo- 











ZZ] 


zycji mamy aż 12 rodza- [ 
jów broni, od znanego 
nam miotacza, aż po cal- 
kiem nowiuski zamra- 
żacz. Czasami będzie 
trzeba też pokombino- 
wać, Poszukać przełącz- 
nika lub użyć którejś ze 
specjalnych broni do 
otwarcia drzwi lub za- 
mrożenia jeziora. 

Do wyboru mamy dwóch hero- 
sów — Jazza i Spaza. Pierwszy po- 
trafi używać swych uszu jak śmigieł 
helikoptera, dzięki którym może 
dłużej unosić się w powietrzu. Drugi 
ma za to silne nogi, dzięki którym 
skacze dwa razy wyżej niż jego 


- brat. Początek akcji i droga do ce- 


lu dla każdej z dwu postaci są 
różne. Gra jest bardzo trudna, 
dlatego też mniej wprawieni 
w szybkim posługiwaniu się 
joyem lub klawiszami będą 
| musieli na początku po- 
SZAN ćwiczyć. 
kolejnym ważnym 
elementem. o któ- 





Eu mj 


na opcja Multiplayer Party Mode. 
Pomyślano tu o zarówno o posiada- 
czach modemów, sieci, ale także 






Nona Re A zł mada z, 2: | 


szy to „cooperation”, czyli współpra- 
ca, gdzie gracze wspólnie dążą do 
ukończenia poziomu, mogą się do- 
tykać, ale nie mogą się zabić. Drugi 
— race”, to wyścig, czyli kto pierw- 
szy do mety. Gracze nie mogą się 
zabić, ale mogą sobie przeszka- 
dzać, np. zamrozić jeden drugiego. 
Trzecia możliwość to „battle”, czyli 
bitwa. Każdy przeciwko każdemu, 
chyba że paru graczy założy spół- 
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dzielnię. Do dyspozycji 
mamy wszystkie bro- 
nie. Wygrywa ten kto 
pierwszy załatwi prze- 
ciwników 10 razy. | 
Czwarta możliwość to | 
„treasure hunt". Wygry- | 
wa ten kto pierwszy | 
zbierze 100 diamentów | 
| i dotrze do wyjścia. Nie 
można się zabijać, ale każ- 
de trafienie przeciwnika po- 








































Dla najbardziej zapar- | 
tych, którym to wszystko nie | 
wystarczy, jest jeszcze edy- | 
tor własnych poziomów, | 
również dla wersji Multiplayer. Inge- 
rować możemy we wszystko, po- 
cząwszy od ułożenia krajobrazu, 
poprzez formę platform, aż po wła- 
sne projekty potworów. 

JAZZ 2 to staroszkolna platfor- | 
mówka w nowym wykonaniu, która | 
z pewnością stawi czoła nawet naj- | 
bardziej zdeterminowanym tama- 
czom gałek i klawiszy. Kiedy mamy 
problem z młodszym bratem lub 
dziadkiem, posadźmy ich przed | 
komputerem, włączmy Jazza i bę- 
dziemy mieli spokój na wiele godzin. | 
Joseph | 


Epic Megagames | 
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i wyciągam rybkę dużą. Trzeba 

rybkę ugotować i ze smakiem 
| ją skosztować. Tak brzmiał okrzyk 
mojej szóstki na porannych apelach 
obozu harcerskiego, gdy paczkę na: 
zwaliśmy Wędkarze. Po kilku latach 
nazwa wydaje się być skrajnie idio- 
tyczna, ale najlepiej świadczy o tym, 
jak wielką miłością darzyłem wędko- 
wanie, Dziś na te sprawy nie mam 
zbył wiele czasu, więc z wielką rato- 
ścią powilałem na twardzielu symula- 
cję wędkowania wydaną przez amery- 
kańskiego giganta SIERRA. 

TROPHY BASS 2 przeznaczona 
jest dla jednej osoby, ale dopuszcza 
rywalizację przez modem i w sieci. Są 

trzy tryby łowienia. Na dobry początek 
Poeci krótki wypad na ryby, dzięki 
któremu poznasz tajniki gry. Następną 
propozycją jest udział w tumieju 
polegającym na 


R zucam wędkę, czekam długo 




















































ka. A kijów masz pod dostatkiem, 
włącznie z dziesiątkami szczegółowych 
informacji, które pomogą ci w dopaso- 
waniu żytki, Po skompletowaniu sprzętu 
przychodzi czas na dobór przynęty, któ- 
rej w zestawie posiadasz kilkadziesiąt 
rodzajów sztuk. O dziwo, nie znalazło 
się tutaj osławione w Polsce „peł 
wyparte przez nowoczesne 

wo-blaszane robale | dziwactwa. a. Wy- 
bór przynęty jest uzależniony od lego, 
jaka rybę zamierzasz złowić. Wiadomo, 
że jeśli chcesz mieć na kolację płotkę, 
to nie użyjesz błystki, która nadaje się 
do łowienia ryb drapieżnych. Z czynno- 
ści czysto technicznych pozostanie ci 
jeszcze wybranie sposobu zarzucania 
—| wędziska i szybkości zwijania żyłki. 
kówkudbwejce bi cowóc. 
śle określonym czasie i na różnych 
akwenach USA. Jeżeli planujesz dluż- 
szą przygodę z TROPHY BASS 2, po- 


























lecam zagrać w trybie kariery, w któ- 


rym program odnotowuje wszystkie 
twoje osiągnięcia. 


Najlepiej zaprezentu- p 
ję walory gry, jeśli opiszę 
w skrócie jeden dzień 
z życia wędkarza. Po wy- 
braniu akwenu wsiadasz do | 
łódki, odpalasz motorek | 
i dopływasz do najlep- 
-, szego twoim zdaniem 
—_| miejsca, w którym bierze. 


niem i zacięcia. Je- |. 
śli brakuje ci jednej | 
z tych cech, propo- | 


Musisz wziąć pod uwagę 
warunki pogodowe, głębokość | e 
zbiornika i prądy wodne, ponie- | tx "PSN E 
waż determinują one sposób RES m m AE 


nuję udsczyć | Erie w trybie 
„Szybka rybka”, po którym staniesz 
się mistrzem świata. Z punktu wi- 
dzenia wędkarza znającego się na 
rzeczy, podoba mi się nacisk poło- 
żony na realizm zabawy, szczegól- 
nie gdy zdobycz zacięta jest na ha- 
czyku. Jeśli wziął duży okaz, a w rę- 
ku trzymasz cieniutki kij i na koło- 
wrotku masz stabą żyłkę, licz się 
z możliwością utraty zdobyczy. Poza 
tym, duża ryba wymaga do ciebie in- 
nego podejścia podczas holowania 
do podbieraka, gdyż zbyt szybkie 
zwijanie żyłki może spowodować 
niebezpieczne naprężenie wędki, 
a w konsekwencji zerwanie ryby 
włącznie z przynętą. 


łowienia i rodzaj używanej przynęty. Do 
pomiaru głębokości wykorzystasz no- 
wocześne echosondy, zaś do poznania 
zbiornika — krótkie informacje wyświe- 
tane przez komputer. Następną po 
zbadaniu terenu i akceptacji lowi- 
ska, czynnością jest wybór kija. 
Doświadczony wędkarz uzna 
to za rzecz oczywistą, ale 
musisz pamiętać, że nie 
każda wędka nadaje 
się do łowienia su- 
ma czy SZCzupa* 
























Nie podoba mi się w tej grze pro- 
stota obsługi i ogrom informacji do- 
stępny podczas łowienia. Pewnie po- 
myślicie sobie, że coś mi się pomyli 
ło, ale jaki sens ma łowienie ryb, gdy 
wiesz jak szybko tonie przynęta i ra | 
jakiej znajduje się głębokości. Z dru- | 
giej strony, jest to wymóg komputero- 
wej symulacji, bowiem bez tych infor- 
 cżbj slegia 


Łowienie rybek przy pomocy TRÓ- 
PHY BASS 2 uznaję za bardzo przy- 
jemne i miodne ze względu na wygod- 
ną obsługę, bardzo dobrą grafikę 
w wysokiej rozdzielczości i doskonały 
dźwięk. Szata graficzna po prostu 
trzyma poziom gier firmy SIERRA, 
a dobry dźwięk jest wynikiem ogromu 
miejsca na srebmym krążku. W koń- | 
cu, co szkodziło producentem | 
upchnąć sympatyczny głos kobiecy | 
w przewodnik wędkowania wraz | 
z przyrodniczeym zestawem sampli? | 
W dzisiejszych czasach to obowiązek. | 
Jednak TROPHY BASS 2 nie zachwy- 
cił mnie tak, żebym postradał zmysły. 
Jest raczej dobrą, solidną amerykań- 
ską produkcją o znikomej konkurencji. 
Polecam ją zarówno zawodowcom, 
jaki tym, dla których wstawanie o trze- | 
ciej rano i wyrąbywanie dziury w prze- | 
ręblu są sprawami obcymi. | 


Sierra 
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przemyśle gier  komputero- 
wych jest tak, że jeśli coś 
„chwyc”, firmy produkują nie- 
skończone ilości kontynuacji lub bezują 
na hicie przy wydawaniu pokrewnych 
klonów. Najlepszym tego dowodem jest 
NBA JAM EXTREME, o którym w wiel- 
kim skrócie dało by się powiedzieć, że 
jest trójwymiarową wersją NBA JAM. 

NBA JAM EXTREME jest nietypową 
koszykówką przeznaczoną dla maksi- 
mum czterech istot grających na jednym 
komputerze. Potrzebne są dodatkowe 
pady lub małe palce, które nie będą so- 
bie przeszkadzać, gdy z klawiatury bę- 
dzie korzystać więcej niż jedna persona. 

Nietypowość tej gry polega na tym, 
że korzystając z zespołów gwiazd NBA 
rozegrasz tumiej lub mecz z żywym 
przeciwnikiem. Wszystko byłoby OK, 
gdyby nie dwuosobowe drużyny wal- 
czące ze sobą na parkiecie. Oparcie 
zasad gry na dwuosobowych zespołach 
udkiega od kanonu znanego z parkie- 
tów NBA. Pozwala to potraktować tę wi- 
dowiskową dyscyplinę sportu z przy- 
mrużeniem oka. Zmienienie pewnych 
zasad i prawideł zawodowej koszyków- 
ki dąży ku wyeksponowaniu nieprawdo- 
podobnych efektów i doznań. 

Inność tej gry objawia się przede 
wszystkim poprzez olbrzymią dynami- 
kę rozgrywanych meczów i bardzo 
swobodną interpretację przepisów oraz 
[raw fizyki. Po pierwsze w NBA JAM 
EXTREME można faulować ile wlezie. 
Nawet jest to wskazane przy defensyw- 
nych akcjach odbierania piłki. Najsku- 






































teczniejsze wydaje się być zwykle wy- 
szarpnięcie jej z rąk przeciwnika lub 
brutalne  odepchnięcie połączone 
z przewróceniem na parkiet. Na takie 
potraktowanie zawodnika sędziowie 
w przeciwieństwie do gorącej publicz- 
Gia nie zwracają uwagi. nc 


zagrań, akcji, rzutów i dwutaktów, zwa- 
żywszy na ich widowiskowość, może 
wprawić zwyklego śmiertelnika w ostu- 
pienie. Najlepiej prezentują się fanta- 
styczne paczki, przy których adrenalina 








skacze na maksa, komentator do- 
slaje kota, publiczność ma mokro 
w majikach a gałki oczne wyska- 
kują z orbit. Nie dziwcie się reak- 
cjom, ponieważ co zwinniejszy 
koszykarz wyskakuje aż do sufitu, 
a opadając wykonuje niezliczoną 
ilość koziolków, żeby na sam koniec 
wpakować piłkę do kosza! Orgazm, 


s/ Jrygi- 

nalny 
automat 
Acelaim 


rewelacja,  oszoło- 
mienie (albo tanie | 
efekciarstwo i kicz). 
Nie mniej koszące | 
są paczki zza trumny i allejupy, których 
dynamika aż rozsadza naczynia pod 
wpływem szybszego krążenia krwi. 








Ta gra nie ma przestojów, tutaj nie 
ma mowy o jakimkolwiek myśleniu, tak- 
tyce, strategii. W NBA JAM EXTREME 
trzeba działać szybko, momentalnie po 
dejmować decyzje i być zwinnym = 
malpiszon. Moment nieuwagi, 
nie kosztuje pozostawienie na parkiecie 
połaci skóry zdartej z twarzy podczas 
upadku. Z punktu widzenia statycznych 
lub schematycznych gier sportowych 
taka odmiana wprowadza pewne oży- 
wienie i dostarcza graczowi nowych 
wrażeń. Mnie osobiście gra ta bardzo 
przypadła do gustu, pomimo pewnej 
wiómości, za 00 
























































rozdzielczości. Zawodnicy są trójwy- 
miarowi, pokryci teksturami i nawet 
przypominają ludzi. Może za wyjąt- 
kiem specjalnego, tajnego trybu, w któ 
rym ich głowy wyglądają jak napompo- | 
wane bałony i są nieproporcjonalne 
w stosunku do tułowia (gdy to zoba 
czyłem, spadłem ze śmiechu z krze- 
sła). Dodatkowo mecz ukazany jest 
przy pomocy wirującej, dynamicznej 
kamery, która podąża za akcją. To roz- 
wiązanie sprawdza się przy czado- | 
wych powtórkach. Bogactwo szaty 
graficznej i trójwymiarowe środowisko 
nie idzie w parze z szybkością funkcjo- 
nowania tej koszykówki, która przy 
włączonych detalach zgrzyta na moim | 
szybkim Pentium 133, Skokowa ani- | 
macja zostaje przerwana po | 
zmniejszeniu okienka lub wy- 
łączeniu detali, co zubaża 
szatę graficzną. zk „kj 
polecam przede wszystki 
posiadaczom minimum Pdf 
tium 166 i karty z ekceleraic- 
rem 3D. Zdaję sobie sprawę, 
że mój komputer to już relikt, | 
ale w Polsce to nadal obowią: 
zujący standard, 

Dobre wrażenie podirzy- 
muje dźwięk z zestawem kilkudziesię- 
ciu sampli wykrzykiwanych przez nie 
stygnącego komentatora Razem 
z wyjącą publicznością i fajną muzyką 
stanowi przyjemną oprawę. 

Jeśli szukasz guza lub wrażeń ja 
kich nie dostarczyła ci inna gra sporto- 
wa, zagraj w NBA JAM EXTREME. 
A jeśli jesteś cieciem, lubisz swojego 





chomika i bardziej rajcują cię gry sta- 
tyczne, daj sobie spokój. Wicik | 
Acclaim 
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opułarność koszykówki w Pol- 
sce zwiększa się z godziny na 
godzinę! Po fatalnym starcie 
nasza reprezentacja coraz śmielej 
poczyna sobie w europejskich roz- 
grywkach, zaś aż dwie drużyny klu- 
bowe dobmęty do rozgrywek półfina- 
lowych w pucharach. Ponieważ sam 
zaliczam się do en- 
luzjastów tej dyscy- 
pliny sportu i w mia- 
rę regularnie „dziu- 
rawię" z kumplami kosz, cieszę się 
z polskich sukcesów popartych wy- 
sypem koszykówek na PC. Zetkną- 
łem się ostatnio z bardzo widowi- 
skowym basketem NBA HANGTI- 
ME. Starzy wyjadacze w mig wy- 
czują znajome klimaty. Grają dwu- 
osobowe drużyny złożone z gwiazd 
NBA. Istnieje możliwość rozgrywa- 
nia pojedynków dla czterech osób. 
Mam na myśli NBA JAM, na któ- 
rą, trzy lata temu, tysiące graczy 
poważnie zachorowało. Epidemia 
szerokim kręgiem 
ogamęła Polskę 
| na dlugo skaziła 
mój komputer oraz 
wszystkie Konsole, 
Efektem była izola- 
cja od świata ze- 
wnętrznego i gor 
dziny  upojnego 





giercowania. 

Dziś, gdy prawie 
o tej grze zapo- 
mniałem, z wielką 
radością zainstalowałem na twar- 
dzielu nowe oblicze NBA JAM w po- 
staci NBA HANGTIME. Tym, którzy 
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nigdy się z NBA JAM nie 
zetknęli przypomnę, że 
jest to nietypowy basket, 
w którym reguły sędzio- 
wania i prawa fizyki po- 
szły w odstawkę na ko- 
rzyść maksymalizacji dobrej zabawy. 
Jednym się to podoba, innym nie, 
faktem jest, że takich gier nigdy zbyt 
wiele! W NBA HANGTIME naczelną 
zasadą jest posługiwać się piłką z da- 
la od przeciwnika — błyskawicznie 
atakować lub podawać zanim pod- 
biegnie. W przeciwnym razie mogiła. 
Ostre pchnięcie, 
bądź wywróce- 

nie na parkiet, 


ma na celu jedno — odebranie piłki 
i zainicjowanie akcji ofensywnej. 
W myśl przysłowia „Jak Kuba Bogu 
lak Bóg Kubie” nie możesz pozosta- 
wać dłużny. Po wciśnięciu odpowied- 
niego klawisza i przytrzymaniu turbo, 
znajdujący się przed tobą gracz powi- 
nien wylądować szczęką na klepce. 
W myśl przysłowia staropolskiego 


DEZAJ 
GOINS 









„Trzecie zęby nie rosną” pubiiczność 
szaleje po takich zagraniach, a sę- 
dziowie, jak przysłowiowe ślepe krety 
oglądają się za laskami siedzącymi 
na trybunach. 

Nie mniej efektowne zagrania do- 
stępne są w ataku. Spośród najbar- 





dziej czaderskich wsadów rajcuje 
mnie paczka polegająca na wybiciu 
się zza trumny i wyskoku pod sam 
sufit. Wtedy drugi zawodnik wchodzi 
pod kosz, wybija się i koziałkuje z im- 
petem nosorożca w kierunku kosza. 
Podczas powietrznych ewolucji na= 
stępuje podanie i zawodnik „koziołku- 
jący” kończy akcję wsadem, od które- 
go sypie się tablica, pali 
| siatka i wygina obręcz. 
To trzeba zobaczyć! 
Atmostera gry wraz 
z różnorodnością dostęp- 
nych zagrywek w ataku 
i w obronie nakręca nie- 
prawdopodobne tempo 
rozgrywania _ meczów. 
Podanie, przycisk turbo, 
trójak allejup, jam i tak 
| w koło. Nie ma nawet 
czasu na otarcie potu 
z czoła, bo przeciwnik 
bezlitośnie wykorzystuje 
moment nieuwagi. Gdy 
zawodnik trzy razy z rzę- 
du zdobędzie punkty, za- 
czyna się palić, zaś piłka 


ZAJ INSERT 
GOINS GOINS 
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pozostawia za 
sobą gorącą 
smugę. Daje 
mu to nieogra- 
niczone turbo, 
które normal- 
nie zużywa się 
(na regenera- 
cję trzeba chwi- 
lę poczekać), 
z siatki po ze- 
tknięciu z pilką 
pozostaje po- 
piół, a sędzia 


nie zaicza wybicia opadających piłek 


z kosza, Taki gość to Master od Disa- 
ster — lepszy niż zapach do ciasta! 

NBA HANGTIME ma tadną grafikę 
i prześliczną, najdynamiczniejszą 
z dynamicznych animację. Postaci są 
kolorowe, duże, ich komputerowe 
umiejętności zaczerpnięto z najlep- 
szej ligi świała. Gra uruchamia się tyl- 
ko w środowisku Windows'95, w ska- 
lowanym okienku lub pełnoekrano- 
wym trybie, za co należą się jej słowa 
uznania Na pochwałę zasługuje 
jeszcze fachowy, raperski music (do- 
brze się składa, bo kocham hip-hop) 
z odlotowym kawałkiem rozpoczyna- 
jącym grę. Uwagę przykuwają gorące 
okrzyki komentatora i publiczności. 
Bez tych komentarzy gra straciłaby 
ze trzy uncje miodu. 

Pomimo wzorowania się na starym 
NBA JAM, ta gra wcale nie jest gor- 
sza, a producentom nie należą się 
słowa nagany. Wręcz przeciwnie, wy- 
dawcy wykonali bardzo dobre posu- 
nięcie, gdyz dostarczyli graczom 
świetnego produktu w nowej, zmie- 
nionej oprawie z kilkunastoma udo- 
godnieniami. Wprawdzie z koszy- 
kówką przeplatają się tu elementy 
sportów walki i szkolenia przeciwpo- 
żarowego, ale maniacy będą za- 
chwyceni. 

Wicik 


GT Interactive 


DYSTRYBUTOR PC- NIEZNANY _ CENAs-FP3 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC WIW95 Hin. PSO, 6 MB RAM 


OCENA: 8/10 
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EANOOULIEDAW TE IEOEANUCH 

ter — zbawca wszechświata - 

każdy wle. Przede wszystkim 
obcisły, uwypuklający napompo: 
wane mięśnie trykot, tępy uśmiech 
ELO WORUC AUC IVA 
przyjazny głos. Ta recepta spraw- 
dza się przy produkcji Kapitana Qu- 
azara (czy też Kwazara).- 

Nasz szybki niczym korek od 
szampana bohater staje przed nie 
|ELEEEGE ZWYŻ CEA 

| chów „nie z tej ziemi” postanowiła 
pódporządkować sobie cały 





| ErEPEWELONELSCEOWLEWNWCH 


ich możliwości są dobrze przykro- 
| WOLOF ZTE CZENIE 


CUUIEJHCYACH KD EWECEJ 
LLTrs MU: EMV PRZE TZC 
przyrównani do łanów gotowego do 
ścięcia zboża. 

Quazar jest reprezentantem mię- 
dzygalaktycznej policji i w bojach 
z hordami najeźdźców może liczyć 
| tylko na siebie oraz swojego duże- 
EUT OLEE CLCH 
kułami pierwszego zniszczenia, i na 
porucznika Pulzara. Samotność... 
cóż po ludziach. W każdym razie 
trzeba ustalić pryncypia: łatwo to 
mu nie będzie. i 

CAPTAIN QUAZAR to 3-0 RAPID 
FIRE SHOOTING ADVENTURE. 
Przekładając na nasze - Quazar mo- 
że chodzić we wszystkich kierun- 











kach, cały czas prowadzić ciągły 
ogień, a przy okazji musi wykony- 
ELLE ELENI CALI r4) 


czym = niespodzianka = na ogół nie 
trzeba rozwalać wszystkiego co się 
UZNA ELOMUEINUELWAUA 
rozwalić kilkadziesiąt gotowych do 
startu rakiet, wypełnionych śmier- 
cionośną przyprawą, w innej — znisz- 
czyć podziemne instalacje służące 
do jej wydobywania, w kolejnej 
















CZW AW TEILE 







M LUECOLILOWALN ECH CNN 
nej eskortować więźniów na miejsce 
ewakuacji. Z grubsza chodzi 
ZSDECZYEIEWCJELLENNTA 
dynków. 

Por CHEC NYCH 
mów, z czego, trzeba przy- 
znać, każdy ma inną oprawę 


powtarzają się (fajne, skocz- 
LEBLGUEILU NCW ELLENUICJ 
nudzi po trzecim poziomie. 










Nasze misje umiejscowiono na 
trzech planetach, z których każda 
WANIE EOULEIE ULEWY 


Lil LEW EEG UTEW ULA TEG) 
LOL ERC EIZHEEM I LCUNZALEH 
Wer WSHE EELNLIC 
ELO OKA ZHNICLISCEWLCA 
frontacja z Dużym, Złym i Brzydkim 
Big Bossem. Tips: żeby zali- 
czyć misję należy Big Bossa 
unieszkodliwić. 

Quazar zna parę uniwersal- 
WSCH EEE UWLELIESTE 
niewiernym - ma guna z wy- 
PA UJEMELEOKUCYJA NO CYNY 

FE EONOIELELMUJ 

- Z Czasem nasz 

". bohater będzie 
]-76, mógł też nabyć 
= broń _ energe- 
tyczną, mio- 

m, | SEIN: 






























ognia oraz zamrażacz, A zrobi to! 
dzięki kasie zdobytej w walce (zde- 
LOSW WELENYWYLINENENA NE 
rozrzucane po obcych planetach) 
oraz w zbrojowni policyjnej po = | 
dym ukończonym etapie. | 
W QUAZARZE rozwalać =BĄ 
CLA ERU EW ZUJEALITA bue 
dynki, beczki, skrzynie i to jest mile. 
USZU CICKUN Ura) 
UW EECC "WAR MLCZTIETAC 
na każdym ze światów będziemy bo- 
rykali się z jedynym tylko gatunkiem * 
wałtażków, którzy różnią się tylko 
posiadanym orężem i niewidzialno- 
ścią. A to trochę za mało jak na grę 
YCEECELEWOCNOWOYACIEA 
Napisałem wcześniej o poruczni- 
ku Pulsarze. Ten bliź- 
niaczo podobny blon- 
dwiosemu aryjczyko- 
wi, jakim jest Quazar, 
_| czarnoskóry brunet 
KUSZ m 
terowi pomagać, jeże- 
li tylko ktoś z rodziny 
zechce zasiąść znami | 
przy klawiaturze, Wte- 
-) SL JCUJNUICCIH 
prawdziwą siłę znisz- * 
[GUIN me niosą za sobą dwa gu- 
WALWIENYTANUWCLCLCĄ 
W sumie CAPTAIN QUAZAR jest | 
bardzo porządnie zrealizowaną 
gierką; nie nuży zbytnio, jest bar- 
[ro LLUERYPCLEWAEWSNIE 
mo, że nie daje zbytnio odetchnąć | 
Pentium, to nadaje się na kilkana- — 
ście dobrych godzin zabawy. No | 
i niezłe są przerywniki pomiędzy ra 
LE ELUWAJCNENEEILCEANINECY 
kie gierki to polecam. Powyżywa- | 
łem się prawie tak dobrze, jak za, © 
czasów COMMANDO na moim | 
a GEAUSJRELUH 
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egalitycz- | 

| LEI NJ 
ILG OWACIH 

| gantyczne wieżow- | 
CIAZE 


| nych miastach-mo- 
| lochach. Ogromna 


rt 


NLUELUEI nie LEJ 
późniejszych 
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żym utrudnie- 
| CEESN EGLE 
że niewiele wi- 
Nie chodzi tu 
ALELUCENNCICY 
j; TRACER cały 
kle gęste 
OOLLEHACYZUZIELENGLCHJA 
z ODU CEZ | IEPCUELOWEWIELEN 
<=, EEEE LOLELCŁCJCUPAJA 
ERLEROWELELACNJCTLNES 
CEOAJCEZEWELIEBE EMULIY 
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DYSTRYBUTOR PC — MIEZNANY S=EES 


[ale NV. VNN=VT>| 












TRACER: Enanasren GELEGNON 










ELSE HEMJLEGELULCLELINI 
świata przyszłości. Czernu to za- | 
UZZENUOROTECCNNC 
Jako bonus - technomuzyka 
jest w formacie CD-Audio. Moż- 
na więc korzystać ze srebrnego 
krążka w dwójnasób. 


sce w przypadku bryłowego pre- 
kursora — QUAKE, gdyż „kancia- 
stość” postaci ogranicza się je- 
dynie do namiastki sttumionego 
wrażenia cybernetyczności świa- 
COR ECZZUCU ATC 
SCUAIUUELO OWAL ELFA: 
( ABELNIEJP JLEC Jr 
O aka. 
LIEGE EULEWIEJICUIG 
ENEU LIEKSON Urz EWIEJ 

polowania w cyberprzestrze- 
UBELWEW AIN ERAJ ELFA 
zecież w dzisiejszych czasach, 
EELEILUN"CW COS UNC 
nie może 
obyć się bez choćby jednego fil- 
miku animowanego! Do jednego 
SLA RZUNS EW EWIALC U 

[WESCELNAGZZWECE| 
| MLLEL74 ALLA LUZEM ULU 
tyczna intro", Doskonale wpro- 
wadza w atmosferę komercyjne- 


ALB CL 






























PC DOS/WIN LIDLALIL UL) 
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IEC KERI NANCEAUJ ELE 
QCwsreści rozgrywki 
przez Internet lub w sie- 

ciach lokalnych powodują, że 
UJEWUWIUJEYTSŁ UCI LUC 
EWIENK LC WLOCIE EH 
OTUYELEJELOUICHEEJECOK=1U 
wa, przekonało się już chyba wie- 
| lu fanów QUAKE, DIABLO i RED 

ALERT. 

Nowy produkt EA zatytułowany 

| S.CAJR.A.B. powstał przede 
wszystkim z myślą o giercujących 





























w sieci. Auto- 
rem gry jest 
John _ Ratcliff, 
LUEW JKA GLIUCJ 
tytułów jak np. 
= 685 ATTACK 
OU EWUCOA CZ SELCUJIL( 
ELENI FAW I CUJENNEN O UI 
OEROCZJOTEZLIENNCEJCN 
czasie, w siedmiu miastach wyglą- 
dających jak ze starożytnego 
ZEE ACANEZANU A 
stycznych. Wszędzie pelno rucho- 
NYC ILLWLIELUENEW 
WILOWIENE WSA PNMCEHA 
[e UEELCE Aniele IE 
U EJERYSKIEAUA EJ CHHLIRCJECOJ 
bota, ni egipskiego pół-boga. 


Twoim zadaniem będzie, stając 


WELONCEJS"CNCU LEE A 
sa albo wyeliminować roboty 
konkurencji, albo przejąć kon- 
OELELUEUCECUENW ANN 
cy specjalnych generatorów 
mocy. Naturalnie przeciwnik 
EPIC CIENI TECYLCY 
dzać. Osiągnięcie wymagane- 
go poziomu energii nie wy- 
starcza, będziesz musiał go 
jeszcze utrzymać przez pięć 
AK CESC LTE LENZTJLES 

































| ty konkurencji. Do 
| dyspozycji 


KT ==— 





































| EŁECAWACIEDEA WIEC 
WALON LE CEAT 
zamkniętych pomieszczeń, drugi 
to ciężki, powolny robot bojowy 
[CE UE ALICA GLELAANU ELA 
tym polu. Trzeci (Anubis) to mo- 
LOCECELNA 

[EAT EYJCELWLO CIA NLCWJ 
UIOAWOCHNCA JT LUCNCE SJJ 
EWEZOZSELLEWLWIC KSC 
FEWETLYCACECTNCYJEIECYACJEJ 
WOŁEWEWUIYSCZJCCIECICH 
dem miast o bardzo podobnym 
OCWWEJJOECN: CHICIUA 
stępuje zawsze tylko jeden prze- 
PWLSECOEWA CZA CA 
LCLASA LAU ŁC U (WYTIBLUDYEJ 
grać sześć osób, trzy po stronie 
LENE OE NC JIERELECN 

FELEUENEDUEWACUNE A 
sza. Więcej poruszających się po 
mieście robotów powoduje, że 
W EJONUYCEJCTNEWUEALC 
GENLOPUUEE AN ELLELOLECEH 
CZA LUWAUEULELIEMLCTUNW EE 
tempo rozgrywki. Roboty poru- 
CZIEKCEEWJLEAUEAZ LC 
OCZEK GLAE 
LUESUGLUEKST EEN UC) 
WJSCULUEELELIEMINR 


LUC 
trzy rodzaje cybor- 
1 gów, a każdy ma in- 








LE ETEIELNAATEA JENA ELEJ 





(o U EUEN IS AUENEZ UA LUW 
watorskim. Oprawa dźwiękowa 
CI EUCZEKIJCOKCENUJCA 
strzałów oraz spontanicznych | 
U OLOWNOPEWA 
EIEULEROWJ SCW 
EWECLSELCAEUZLJ 
| lub TOMB RAIDER, 
KEDNISZNE CIEN 
i dokładnym wykona- 
ELIT PEWIACIELIO 
ULE 
i KCEWECLELSESEKNI | 

J EDOCUNOSŁOJUCUJ 
tej grze poświęcić 
| dłuższą chwilę. To 
chyba największy jak 
do tej pory arsenał broni i wyposa- 
żenia. Niektóre moduty dostępne 
FPOTORENONELEE CJ 
robota, innych mogą używać | 
wszystkie, Łącznie jest ich 44. Po- | 










wizorów, poprzez lasery, rakietni- 
CELE CWEALEKCH A CTI) | 
plecakach, teleportach i niewidzial- 
LECHNUELG NAA ALICE GLOM 
że dysponuje przeciwnik zmusza 
cię po do stosowania specjalnych 
strategii. Okazuje się bowiem, że 
LEWE EM FEU ELLA 
CAE CEWOCEH 
S.C.A.R.A.B. to gra przezna- 
czona przede wszystkim do zaba- 
wy w sieci lokalnej i Internecie. 
W samotności bardzo szybko cię 
znudzi. Jeżeli grasz w Multiplay- 
er, to szeroki wybór misji, ogrom- 
ny wachlarz sprzętu i koniecz- 
ność stosowania wyszukanych | 
O LEICHINO JELENIEWO CJ 
poświęcisz temu tytułowi wiele 
godzin. Przypuszczalnie z cza- 
CELNE EUERUSZELNEELNNCA 
nie specjalnie do gry w sieci. Na 
razie za wcześnie jeszcze o tym 
mówić, bo serwery $.C.A.R.A.B. 
dopiero się tworzą. 
Joseph 
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DYSTRYBUTOR PC — IPS =P 
W LLEJ Min. 486 DX2/66, 16 (MB RAM 


OCENA: 5/10 













JFO GAMES 


ul.Stanisławowska1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax (0-256) 25-58 
(8.00-13.00 21.00-23.00) 
sl. (0-256) 53-46 (18.00-21.00) 
tel, 0-602 323 691 


Gier i konsol: 
SONY 
PLAYSTATION 
649, - 


Ponad 150 tytułów 
w cenach 159-209,- 


Nowości: 

Crash Bandicoot 
Destruction Derby 2 
Disruptor 
bxhumed 

Hexen 

Legacy of Kain 
Porsne Chellenge 
Pandemonium 
Rebel Assault 2 
Tekken 2 

Tomb Raider 
Warhammer 


8 
SEGA SATURN 
849.- 


Ponad 100 tytułów 
w cenach 139-209.- 


Amok 

Command 8 Conquer 
Die Hard Arcade 

Die Hard Trilogy 

FIFA 97 

Mangs TT 

NBA Live 97 

Tomb Ralder 

Sonic 3D 

„.d wiele innych!!! 


8 
NINTENDO 64 
999,- 


Mario 64 

Star Wars 

Turok 

FIFA 64 

Pilot Wings 64... 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu 
zaadresowanej aid pret 


K atnal: Serwo k 
















































w d do reką 


ych informacji 
udzielarny telefonicznie 


SZYBKA REALIZACJA 
NAJNOWSZE TYTUŁY 
ATRAKCYJNE RABATY 
NAJNIŻSZE CENY!!! 





Firma Wysyłkowa 


4 Wirtualny Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel./fax (0-22) 25-81-71 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 
WTU ASZWES MTJ ANZWE 





























Ms FLIGHT 7 -ROEsSTT HEROES OF MIGHT NE) FOR SPERD 2 
SIMULATOR 6.0 ma AND MAGIC 2 teh. część najlepszych 
Jest to nowa werja r. [wie Macy postaci, wąścgów na FC cier 
opulamiej wieje r nad 65 bołater a 6 
kulcie symulatora lotu. rodzajów potworów, 
| Możesz usiąść zasterem dziesiątki nowych cza- 






rów, edytar poziarnów, 
poka ER języko- 
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idhsił w , podboju rieba. 
Cza dziala tyka pod Wn 
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TACTICAL 
COLLECTION PAK 
Zestaw zawiera trzy pel- 
nowartościowe (Ar- 
chimedean Masty, 
Deadline, Shattered Ste- 
eh mocyjnej CE- 
rie Iog zł H 
oszczędzajz iż 167 zi - 
spiesz się kczha zesta- 
wów ograniczona! 


ARCHYŚGFAWIWASTY 
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Mau] e również 
BY Desceni i Cyber fa 


[Je Cotection 
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MDK to prawdziwy przełom —_ Jedlna z rajlepszych gier stra- 
ach komputerowych - — tegicznych dż Gej s | 
połczenie Tomb Raider w czage wstym. Po- | 
i Quake. Twoim zadaniem ważna konkurencja dla 
jest. zniszczenie 8 om Command 8. Conquer Red 
nych miast obcych Bas Alert. W KKND do wyboru 
mógj osiągnąć ow. s mamy dwie strony konfliktu, 
ces, zostałeś wyposażony dla każdej ze stron kaj 
w najnowsze csiągnięcia — dziano po okoła 15 m 
pa - karabiny, Banat, Cm Legea wspani A 
roń atomomą i super celną kasia” gra jk ij 







broń snajperską. 
Ca jest całkowicie ksku, Do - Do FE KKND 
ry gy OK fa ko Gegen] Dopiennzydi M dołożymy 








W naszej ofercie znajdziesz również: 


Gry i programy w wersji PC CD-ROM 





















A.D. 2044 pl. Win 95 110 zł | Ms Close Combat Win 95 108 zł | Warcraft 2 Deluxe - Edition 175zł 


Alien Trilogy 129 zł | Nascar Racing 2 137 zł 

C6C Red Alert 145 145 zł | NBA 97 137 zł | PROGRAMY EDUKACYJNE 

Dagertall 183 zł | Nowy Teenagent pl. i 65 zł | 3D Atlas pl. 144 zł 
Destruction Derby 2 123 zł | Phantasmagoria II Win 95 169 zł | DK: Encyklopedia przyrody pl. 169 zł 
Diablo Win 95 145 zł | Polanie CD. 79zł | DK: jak to dziala? pl. 169 zł 
Dragon Lore 2 129zł | Privateer ll: The Darkening 150zł | Dyktando 95 zł 
F-22 Lighting 136 zł | Realms of the Haunting 159 zł | Encyklopedia kosmosu 99 zł 
Fifa 97 139zł | Screamer 2 131 zł | Euro + Pro. Pack 1+2+3 375 zl 
Flying Corps 139 zł | Smurfy pl. NO zł | Ms Cinemania 97 139 zł 
Lorck of the Realms 2 138 zł | Steel Panthers 160 zł | Ms Encarta 97 139 zł 
MAX. 129 zł | Syndicate Wars 121 zł || Oksiordzka rcyklopedia Hótoiówate  TIOzł 
Mi-24 Hind 139 zł | Tomb Raider 136zł | Słownik Języka Polskiego PWN 135zł 














Co zyskujesz kupując u nas: 
© Nie placi dodatkowo za przesyłkę, gdyź jest ona wliczona w cenę programu, 
© Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) od złożenia zamówienia, 
© Kupujesz najtaniej! 
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samochodowych jest tak duża, że 
przeciętny gracz, który przecież 
kupuje wszystkich wychodzących ty- 
Spędzić pół dnia w sklepie 
przeglądając różne gry. W takim natłoku 
ciężko wyłowić tytuły za- 
sługujące na miano nąj- 
lepszych, W dodatku ostra 
walka o klienta sprawia, 
że wyścigi stoją dzisiej na 
zbliżonym, na szczęście 
dość wysokim, poziomie. 
EIDOS, potentat ogól- 
noświatowej rozrywki, 
postanowił wejść także 
na rynek wyścigów sa- | 
mochodowych. POWER 
F1 to symulacja wyści- 
gów chyba najpopular- 
niejszej w Polsce zawodowej ligi, For- 
muły 1. Wydawca gry otrzymał oficjal- 
ne błogosławieństwo i prawo do uży- 
| związanych z wyścigami, co, jak do- 
| tąd, przysługiwało tylko nielicznym. 


| EE na rynku wyścigów 


rie kupuje 


Gra może pracować zarówno w try- 


bie VGA, jak i SVGA. Trzeba przyznać, 
że kod jest nieźle napisany, co owocuje 
przyzwoitą płynnością, zwłaszcza jeśli 
wygospodaruje się nieco miejsca na 
twardym dysku i zainstaluje pełną wer- 
sję. Na pierwszy rzut oka gra wygląda 
niezwykle prosto, ale po przejrzeniu 
wszystkich opcji okazuje się, że nicze- 
go jej nie brakuje. Jest tu większość 
z tego, co powinno być w dobrych wy- 
ścigach — można grać przez kabelek, 
a newel we dwie osoby na jednym kom- 
puterze, Gracze posiadający sieć mogą 
wymiatać w osiem osób. W swoim boli- 
dzie możesz zmieniać wartości wielu 
parametrów wpływających na charakte- 
rystykę jezdną. Poza tym masz możli- 
wości konfiguracyjne — 


ność gry, jej stopień realizmu, liczbę 
okrążeń itp. Opcji nie jest zbyt wiele, 
a więc nie musisz się obawiać, że 
utkniesz w gąszczu informacji. Twórcy 
gry kierowali się zasadą — niewiele 
kombinowania, dużo jeżdżenia. 


Ścigać się możesz na wszystkich 
torach, na których odbywają się praw- 
dziwe zawocy Formuły 1. Trasy zostar 
ty dokładnie odwzorowane i to zarów- 
no od strony graficznej, jak i meryto- 
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określasz trud- 


rycznej. Każdy ważniejszy 
zakręt ma swoją własną na- 
zwę. Są nawet największe 
charakierystyczne reklamy. 
Trzeba przyznać, że pod 
tym względem gra jest bar- 
dzo realistyczna, Dla nie- 
dzielnych kierowców oferuje 
pewne ułatwienia. Brak 
uszkodzeń to opcja przydat- 
na dla osób, które w praw- 
dziwym życiu są postrachem firm 
ubezpieczeniowych. Jeśli ktoś nie wie, 
jak właściwie składać się i brać zakrę- 
ty, może wyświetlić sobie przerywaną 
linię, która poprowadzi go od startu do 
mety. Oczywiście, linia to nie wszyst- 
ko, trzeba się jeszcze na niej utrzy- 
mać. System wspomagania hamul- 
ców zabezpiecza cię przed wywija- 
niem efektownych poślizgów, ober- 
ków, a nawet salt, 

Najmocniejszy elernent gry to grafi- 
ka. Otoczenie toru pełne jest rozma- 
itych elementów. Począwszy od ład- 
nych bitmap tworzących horyzont, 
przez trybuny, kładki, budynki do 
wszelkiego rodzaju słupków, barierek, 
drzew i reklam. Bolidy opracowane są 
w najdrobniejszych szczegółach. Już 


| z daleka nie sposób pomylić stajni, 


a z pewnej odległości możesz nawet 
rozpoznać swoich rywali. Duże możli- 
wości systemu graficznego poznasz 
zmieniając rozmaite ujęcia i widoki — 
praktycznie możesz obserwować swój 
bolid ze wszystkich stron. Jedno z nie- 
licznych niedociągnięć to dziwne, || 
kwadratowe cienie. 

POWER Fi to gra bardzo dobra. || 
Niezle opracowanie techniczne i dość 
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rozbudowane opcje są niewątpliwie jej 
ałutami, ale z drugiej strony, dosyć 
ciężko określić charakter gry. Ani to re- 
alistyczne wyścigi w stylu GRAND 
PRIX 2 czy NASCAR., ani rozrywkowa 
gra zręcznościowa. Klimat gry mieści 
się gdzieś w środku i nie bardzo wiado- 
mo, do kogo tak naprawdę jest ona ad- | 
resowana. Niestety, po raz kolejny | 
sprawdza się twierdzenie, że nie ma 
gier zadowalających wszystkich. Pro- 
dukcji wydanej przez EIDOS brakuje 
zdecydowanej duszy. Nie ma klimatu, 
który na długi czas paraliżowałby gra- | 
cza przy komputerze. Nie zrozumcie 
mnie źle — to z pewnością nie jest gra 
kiepska, ale cóż... są lepsze, 
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| ażdy, kto choć trochę intere- 
Ks się motoryzacją i jest za= 
| palonym graczem, zna na 
pewno tytuł NEED FOR SPEED 
(SS30). Jest to jeden z najlepszych 
wyścigów na PeCeta. Dla wielu ofe- 
ruje on spełnienie marzeń o prze- 
jażdżce maszynami rodem z najlep- 
szych zachodnich katalogów. Po bli- 
sko osiemnastu miesiącach firma 
EA wydaje jego kontynuację. 

Tym razem przygotowano praw- 

dziwą ucztę. Do 

wyboru mamy 

osiem wozów — 

prosto ze świa- 
towych — salo- 

nów, a niektóre 
z pracowni pro- 

jektowych. Je- 

| dyny znany z in- 

| nych gier samo- 

chód to „cienki” 

| ośmiocylindro- 

wy Lotus Esprit. Ne m ma 

żadnych _ wyświechta- 
nych Porsche czy Co- 
rvette. Pozostałe maszy- 
ny to Ferrari F50 (na- 

| stępca słynnego F40), 

Jaguar X/J220, Lotus 

GTI oraz nie produko- 

| wane prototypy: cyber- 

| netyczny Ford GT90, Is- 

dera _ Commendatlore, 
ltaldesign Cala, które 
prawdopodobnie nigdy 

nie pojawią się w sprzedaży. Całość 
zamyka najszybszy i najdroższy 
osobowy wózek świata, oparty na 
Fomule 1 - McLaren Fi (moc 627 
KM, szybkość 350 km/h, cena: 873 
tysięcy dolarów). Każdemu z nich 
towarzyszy opis techniczny, zajęcia 
wriętrz, historia powstania, film 
z jazd próbnych, a wszystko to 
wzbogacone komentarzami lektora 
w sześciu wersjach językowych, 
niestety bez polskiej. Widać, że au- 
torzy położyli duży nacisk na dobór 
maszyn i wyłożyli masę pieniędzy, 
aby nakręcić te prototypy. 
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Kiedy pobawimy się już wszystki- 
rni bajerami i obejrzymy wszystko, co 
jest do obejrzenia, przechodzimy do 
najważniejszej części — czyli gry. 
Wybieramy sobie jedną z siedmiu 
tras i jazda. W zależności od upodo- 
bania mogą to być np. zawiłe górskie 
trasy w Nepalu, długie drogi po bez- 
ludnej Australii czy choćby okrągły 
tor w porcie w Norwegii. W porówna- 
niu z pierwszą częścią, poprawiono 
znacznie poziom grafiki. Jak na grę 
końca lat dziewięćdziesiątych przy- 
stało, otoczenie tras renderowane 
jest w czasie rzeczywistym. Krajo- 
brazy są bogatsze i lepiej opracowa- 
ne. Wszystkie obiekty są w pełni 3D, 
więc tym razem nie jesteśmy ograni- 
czeni do jeżdżenia po torze. Czasa- 
mi wskazane jest pojechać na skróty. 
Oprócz naszych rywali, na trasie po- 
jawiło się znacznie więcej pojazdów 
neutralnych. Spotkać można szkolne 
autobusy, a nawet Citroena 2CV. 





Go lepsze maszyny rwą gumę 
nawet na trójce, możemy wykręcać 
kączki na ręcznym. Nie możemy 
rozwalić samochodu, ale za to 
w trakcie zderzenia kamera nie wy- 
chodzi z samochodu. Przebieg wy- 
padku można oglądać poprzez 
przednią szybę, co znacznie podno- 
si efektowność tego zdarzenia. Kie- 
dy stwierdzimy, że minęliśmy coś 
ciekawego, możemy zawrócić i je- 
chać pod prąd. | to nie wraz z ekra- 
nem, jak w NFS, ale tak jak w więk- 
szości wyścigów na konsolach — tor 
obraca się wraz z nami. 
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Dopracowana grafika, ilość obiek- 
tów na torze | dookoła znacznie wpły- 
nęły na tempo gry. Aby otrzymać naj- 
lepszy efekt wizualny przy maksymal- 
nych szczegółach i wysokiej rozdzie|- 


czości, nasz PeCet musi być wyposa- 


żony w Pentium 200 (najlepiej MMX) 
i szybką kartę grafiki 3D. W przeciw- 
nym razie pozostaje nam tylko mani- 
pulować detalami i zmienić rozdziel- 
czość z HiRes na LowRes lub w przy- 
padku Pentium 100 na Lowkes i wy- 
świetlanie obrazu co drugą linię. 
Kiedy znudzi się nam jazda same- 
mu, możemy pograć z kumplem na 
podzielonym ekranie, przez kabel, 
modem lub sieć lokalną. Dla miłośni- 
ków dłubania w op-cjach, dodano 
możliwość konfiguracji skrzyni bie- 
gów, przyśpieszeń i koloru nadwozia. 
Oprawa giy jest bardzo wyszuka- 
na, choć nie idzie za tym miodność. 
Charakterystyka wozów to prawdzi- 
wa uczta dla miłośników motoryzacji, 
ale jako wyścigówka, wypada NFS2 
dosyć miernie. Grafika w LowResie 
już tak nie cieszy, bo jest zwyczajnie 
brzydka. Muzyka towarzysząca nam 
cały czas jest za lo po prostu rewela- 
cyjna, idealnie dopasowana do frag- 
mentów gry. Ciężkie techno wzboga- 
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cone metalowymi rifiami podnosi po- 
ziom adrenaliny w trakcie wyścigu. 
Autorzy zadbali o atrakcje, szczegól- 
nie w opcji Arcade (poślizgi, rwanie 
gum itp.). Jednak piękne wykonanie 
pociąga za sobą zwykle duże wyma- 
gania sprzętowe, a jak już powie- 
działem, miodności za wiele nie ma. 
Joseph 


Electronic Arts" 
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iłośnić? realistyczhygh sy- 
| M mulacji czołgowych długo 
| czekali na tytul, który choć- 
| by w minimalnym stopniu spełniał 
| ich oczekiwania, Pojawiające się sy- 
mulacje, które pozwalały sterować 
| pancemym kolosem, miały mniej 
lub bardziej zręcznościowy charak- 
| ter. Z rozrzewnieniem można było 
| wspominać Mi TANK PLATOON 
| (opis w SS'1) ze wspaniałej niegdyś 
| kuźni symułatorów, jaką byla firma 
| MICROPROSE. Niektórzy nie tylko 
| wspominali, ale także zapałczywie 
| grali. Mój znajomy wielbiciel wszyst- 
| kiego co ma gąsienice i pancerz 
ściągnąl z Internetu dziesiątki 
upgrade'ów i twardo gra w PLATO- 
ON do dziś. Faktycznie coś w tym 
jest — wydaje się, że gry, a szczegó|- 
nie symulacje opracowywane kilka 
| lat temu, były bardziej dopieszczo- 
ne. Twórcy tamtych tytułów musieli 
zauroczyć gracza klimatem i reali- 
| zmem, bowiem poziom oprawy gra- 
ficznej | dźwiękowej patrząc z dzi- 
siejszej perspektywy byl fatalny. 
Dzisiaj proporcje odwróciły się. Ol- 
brzymie nakłady idą w modelowanie 
Afawie doskonałych środowisk gra- 
( ak gdzieś po drodze 
amyślonej koncep- 
zo wą 













tzyć uludę rzeczywistości, ale pod- 
stawą tej ułudy nadal jest klimat gry. 
Nawet jeśli gra będzie bazować na 
| fotorealistycznych obrazach, ło i tak 
każdy może spojrzeć nieco w bok 
i zamiast pola bitwy ujrzeć swój 

j. Klimat natomiast musi spra- 
wić, że gracz będzie przykuty do 
| keel: świecie nie bę- 
dzie się ro a 


ATU) MORGANA 
| Przejdźmy dogry. Zacznę od koń- 
ca i odkryję karty — IM1A2 ABRAMS 
to gra bardzo dobra. Realistyczna, 
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4 Twoi kwas) to => 
| załogi IMIA2 ABRAMS 
— podstawowych amery- 
kańskich czołgów bojo- 
wych w zmodernizawa- 
nej wersji, Nie będę się 
tutaj zajmował samym 
Abramsem. Jeśli ktoś in- 
teresuje się tematem, to 
powinien _ poszperać 
w źródłach albo zajrzeć do wcze- 
śniejszych numerów SS, gdzie ów 
kolos był kilkakrotnie opisywany. 
Gracz może kontrolować symulację 
z czterech, a w praktyce z pięciu 
miejsc. Dla przypomnienia: ze sta- 


trzeba pamiętać, że lot odbywa się 
na sporych wysokościach — stam- 
tąd nie widać detali takich jak poje- 
dyncze drzewa, budynki itp. Przy 
symulacji czołgu te elementy są 
sednem oprawy graficznej, Nieste- 
ty, nawet dzisiaj domowe kompute- 
ry to nie wieloprocesorowe stacje 
graficzne — nie ma mocnych, trzeba 
iść na uproszczenia. Wprawdzie od 
czasów Mi sytuacja się poprawiła, 
ale nie zmieniła diametralnie. 

W iMiA2 ABRAMS przyjęto na- 
stępujące rozwiązanie — sylwetki 
wszystkich maszyn biorących udział 
w walce opracowano niezwykle dro- 
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Klimat jest bardzo zbliżony do pomy= 
słu z Mi TANK PLATOON. Dlacze- 
go? Chociażby z tego powodu, że 


szefem projektantów symulacji był, 
nie kto inny jak Amold Hendrick. 
Tak, tak, twórca projektu TANK 


PLATOON. W sensie merytorycz- 


nym spokojnie można mówić o kon- 


n 
HA14 


tynuacji, drugiej części czy sequelu. 
Niefommalnie tak dokładnie jest, jed- 
nak sprawę komplikuje fakt, że nową 
grę wydaje kto inny. Chociaż dla 
graczy to sprawa raczej drugorzęd- 
na — liczy się to, że na rynku wresz- 
cie coś jest, w co da się pograć parę 
ładnych miesięcy o„może przesa- 
dziłem, ale... znając zapalczywość 
niektórych, kto wie? 

Jeśli g w M1 TANK PLATO- 
ON, początki w nowej grze będą 
nie: le łatwe. Od razu proponuję 

vić najwyższy tryb trudności, 
gdyż do takiej rozrywki ten program 
został stworzony. 


Dowodzisz plutonem czołgów 
w rozmaitych warunkach bojowych. 
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nowiska kierowcy, strzelca, dowód- 
cy obsługującego system CITV i do- 
wódcy dzielnie trzymającego łepe- 
tynę wystawioną z włazu. Owym 
piątym miejscem, z którego korzy- 
sta się bardzo często jest mapa tak- 
tyczna, za pomocą której zarządza 
podległymi jednostkami. 

Gra iM1A2 ABRAMS różni się od 
PLĄTOON kilkoma elementami. 
Przede wszystkim oprawą. Środo- 
wisko i metody modelowania terenu 
budzą dwojakiego rodzaju Qdczu- 
cia. Wynika to z faktu, że mamy do 
czynienia z symulacją czołgu, zyli 
czegoś co jest bardzo blisko gnuntu. 
W symulatorach lotniczych twórcy 
gier nauczyli rzystywać 
tryb SVGA tak, b terenu był 
naprawdę r Jednak 
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biazgowo. Kamuflaż, umiejscowienie 
poszczególnych części, ba pojedyn- 
cze lampy... wszystko jest tam gdzie 
powinno. Spójrzcie na screeny, bo 
nie ma sensu się rozczulać. Także 
działania wojenne są dosyć plastycz- 
ne — różnorodnym wybuchom towa- 
rzyszą sugestywne dźwięki. Wrogie 
jednostki giną na wszelakie sposoby 
— cicho, prawie niezauważalnie (ra- 
fione pociskiem _ penetrującym 
w wielkim wybuchu eksplodującego 
uzbrojenia, w dymie, płomieniach... 
Jest na co popatrzeć i czym się za- 
chwycać. Zwrócić trzeba uwagę, że 
sposób destrukcjj związany jest 
z prawdziwymmi parametrami i efekta- 
mi działania poszczególnych typów 
uzbrojenia. Także zabudowania zre- 
alizowano pieczołowicie, a co za tym 
idzie bardzo realistycznie. 

Jednak owe niemalże doskonałe 
elementy umiejscowiono na nieco 
schematycznym terenie. Duże pu- 
















sle przestrzenie, szczególnie 
w scenariuszach toczących się 
w umiarkowanej strefie klimatycz- 
nej, to dosyć umowne tereny... Cho- 
ciaż i tak na P133 gra chodzi niekie- 
dy z problemami. Jednak przy 
zmniejszonej rozdzielczości i z ograr 
niczoną ilością detali w IM1A2 swo- 
bodnie mogą pograć właściciele pro- 
cesorów 486. Jest to chyba jeden 
z nielicznych realistycznych symu- 
latorów, w który dzisiaj mogą po- 
grać właściciele nieco starszych 
komputerów. 

Udźwiękowienie stoi na odpo- 
wiednim, wysokim poziomie. Warto 
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szczególnie zwrócić uwagę 
na spory asortyment komu- 
nikatów radiowych, które 
budują wojenną atmosierę. 
Spokojne iniormacje o na- 
mierzonych celach, panicz- 
ne okrzyki załogi trafionej 
maszyny. Możesz usłyszeć 
wszystko, co tylko powinno 
przenikać eter na wyimagi- 
nowanym polu bitwy. 
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Opcja Multiplayer jest aktualnie 
standardem we wszystkich szanują- 
cych się symulatorach. Także 
w iM1A2 możesz poszaleć z kolega- 
mi. Najlepsza zabawa to połączenie 
się w kilka osób i wspólna walka 
z poszanowaniem hierarchii wajsko- 
wej. Gra nabiera naprawdę reali- 
stycznego wizerunku, gdy jako czło- 
wiek-porucznik wykonujesz rozkazy 
człowieka-kapitana i  dowódzisz 
ludźmi tworzącymi twój pluton. Na- 
prawdę czadowa sprawa. Możesz 








też pokazać innym, jaki z ciebie wira- 
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cha — wystarczy włączyć tryb, w któ- 
rym człowiek człowiekowi wilkiem! 
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Jest nieźle. Czekają na ciebie 
trzy teatry działań, Pierwszy to Bo- 
śnia, drugi-- Ukraina, zaś trzeci roz- 
grywa się na pustynnych piaskach 
Bliskiego Wschodu. Gdziekolwiek 
byś był, akcja jest równie gorąca 
i chaotyczna. Po prostu 
wojna... Jako porucznik do- 
wodzisz plutonem czterech 
czołgów i kilkoma jednost- 
kami wsparcia, na które 
RE się pojedyncze po- 
jazdy. Roboty jest co 
niemiara, ale to i tak nic 
w porównaniu z tym co 
| cię czeka, kiedy przyj- 
miesz szlify kapitana. 
Przed tobą będzie do- 
wodzenie całą kom- 
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panią zmechanizowa- 
ną. Plutony  rozpo- 
znawcze, dodatkowe 
plutony uderzeniowe, 
piechota zmechanizo- 
wana, samoloty, heli- 
koptery... Zapewniam, 
że zabawa jest przed- 
nia, zwłaszcza, że ca- 
| lą potyczką zarządza- 
ją bardzo realistyczne 
algorytmy  kontrolują- 
ce zachowanie się po- 
jedynczych _ maszyn 


i całych formacji. Je- 
| dynie 


inteligencja 












przeciwników _ spora- 
dycznie szwankuje. 
Uporczywe trwanie na 
przegranych pozycjach, 
kiedy proste przegrupo- 
wanie daje szansę na 
zwycięstwo, jest dla 
mnie błędem, a nie od- 
wagą. Chociaż, wobec 
irańskich — bojowników 
można zastosować 
przelicznik fanatyzmu. 
Tak złożonych opcji 
taktycznych nie było 





w PLATOON. W obecnej grze, bę- 


dąc dowódcą wyższego szczebia 
możesz zapomnieć, że masz swój 
mały czołg, który jeździ i strzela. 
Jednak takie rozwiązanie dosyć 
sprawnie magnetyzuje gracza — 
kiedy zbyt długo skupiasz się na da- 
wodzeniu, chcesz znaleźć się 


w ogniu walki, i odwratnie — kiedy 
przecierasz okulary z kolejnego po- 





kładu brudu marzysz, by nieco od- 
począć na tyłach. 


WLULUUKA LU 


Czołgi to bardzo specyficzny Śro- 
dek bojowy. Dawniej czołg z racji 
swej wytrzymałości mógł spędzić na 
polu walki długie godziny. Chyba, że 
wcześniej się zepsuł. Wprawdzie 
wszystkie armie dysponowały uzbro- 
jeniem przeciwpancernym, ale nie 
było ono tak skuteczne, jak dzisiaj. 
Na polu walki u progu XXI wieku na 
czołgistów czeka wiele nowych za- 
grożeń. Przede wszystkim mam na 
myśli ręczne wyrzutnie rakiet | poci- 
sków przeciwpancemych. Kolejne 
generacje uzbrojenia potrafią przebić 
pancerz stalowego potwora niczym 
kartkę papieru. Dochodzą do tego ra- 
kiety, które atakują czołg niczym 
bezbronnego robaka — od góry. No 
i oczywiście nie można zapomnieć 


o wymyślnych systemach przeciw- | 


pancemych przenoszonych przez 
samoloty i helikoptery. Na koniec 


oczywiście zawsze zostaje twój pod- | 


stawowy wróg — drugi czołg. Dlatego 
zawsze słosuj zasadę pierwszego 
strzału — musi on być celny, gdyż 
możesz nie mieć szansy poprawić. 
Twoim _ sprzymierzeńcem — jest 
ukształtowanie terenu i glupota prze- 
ciwnika, Pierwsze wykorzystuj skru- 
pulatnie, zaś na drugie w tej grze nie 


licz. O ile jeszcze wojska irańskie wy- | 


kazują pewien stopień debilizmu, to 
goście przemierzający w T-90 równi- 


ny Ukrainy dokladnie wiedzą co mają | 


robić, by skutecznie odstrzelić ci łeb, 
to znaczy wieżyczkę. Jeśli samemu 
strzelanie ci nie idzie, stań się do- 
wódcą — wyznacz przy pomocy CITV 


cel i daj się wykazać strzelcowi — | 


przecież za coś mu płacą. Przed każ- 
dą finalną bitwą wykorzystuj jednost- 


ki wsparcia i pamiętaj, że niekiedy 


bardziej opłaca się postawić przemy- | 
ślaną artyleryjską zasłonę dymną niz | 


orać ziemię pociskami bojowymi. 
Cóż więcej? Przed rozpoczęciem 

poważnej gry przeanalizuj podręcz- 

nik, nawiasem mówiąc bardzo dobry, 


szczególnie zaś zwróć uwagę na da- | 


ne poszczególnych systemów uzbro- 
jenia. Cyferki te oznaczające zasięgi, 


pola rażenia, wartości bojowe, które | 
uwzględniono dosyć skrupulatnie. | 
Potem wsiadaj do czołgu i odjeżdżaj | 
— naprawdę warto. Pamiętajcie o de- | 


nominacji przy czytaniu oceny. 
Kałteck 


Interactive Magic | 
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Eo ECKW IE (ELI ZEL A 
nie dowlecze się REBELLION. 








| 
ER SETI 
A A GLUL=LC] 


X-WING vs TIE FIGHTER przy- 
szło mi recenzować w londyńskim 
biurze VIRGIN INTERACTNE, gdzie 
przyklejony nosem do komputera 
spędziłem dwa upojne dni i łączącą 
| ELU LOSELUEWLNIELNJCH 
ko jedni z pierwszych w świecie do- 
starczyć wam opis gry, która nieźle 
namiesza na rynku już na przełomie 
LWJELIEWIWIERECZACG(IA 


 SKRZYDLATY vs KRAWACIARZ 


Wszyscy miłośnicy dobrych gier 
oraz fani Star Wars doskonale pa- 
LOEKUEW COW EROTE 
ry: X-WING (opis w SS'7) oraz TIE 








FIGHTER ($$'17), które uderzyły na 


rynek w 1994 roku. Obie gry były 
dosyć podobne, mimo diametralnie 
różnego stopnia trudności. Sklada- 
ty się z serii misji do wykonania 
w kampanii przeciwko drugiej stro- 
nie, z dodanymi rozbudowanymi lo- 
tami treningowymi, co odróżniało je 
od przygodówkopodobnych pro- 
duktów typu WING COMMANDER. 
X-WING vs TIE FIGHTER nie jest 
UE CHEM COWIIEJEMELUS 
tych gier, jak było to np. z WERE- 
WOLF vs COMANCHE. Jest to pod 
każdym względem zupełnie nowy 
produkt, zarówno od strony kon- 
cepcyjnej, programistycznej, jak 
i treściowej. Pozostała tylko tajna 






LOAEWLWIEDIE SE Ero 
jen — reszta jest zupełnie nowa. 


OBRAZ DOSKONAŁY? — | 


Trwa zacięta walka pomiędzy Im- 
perium a siłami Rebelii. Imperium 
wprawdzie dysponuje potężną flotą 
i ogromną przewagą liczebną, jed- 
nak rebelianci trwają w zawziętym 
uporze. Po ich stronie jest determi- 
nacja walki o wolność i partyzancka 
taktyka. Pzedłużająca się wojna 
działa na niekorzyść Imperium, któ- 
re zaczyna toczyć korupcja i wewnę- 
trzny rozkład. Początek końca nad- 


_ chodzi wraz ze śmiercią Imperatora, 


którego Ciemna Moc pozwalała mu 
scalać galaktykę pod jego panowa- 
niem. Na froncie pojawiają się wyło- 
my, przez które w każdej chwili mo- 
LOPEZ RUCHOM 

W momencie, gdy uruchamiasz 
OWI CJWEEEWCOCESNIIY 
tów w zgrabnych myśliwcach, siet- 
żanci poganiają ospałych żółtodzio- 
bów i kopniakami zachęcają ich do 
nauki fachu, dowódcy eskadr głowią 
OFELEL NELSON TCJEJ 
zlecony przez zwierzchników, a ge- 
nerałowie całymi nocami ślęczą 
w sztabie nad mapami, przemyśli- 
wując każdy ruch. Działający po obu 
CUI ERIE ILOZEYCWĄ 
nych wydarzeniach, czasami zmie- 





niają orientację i przechodzą na dru- 
gą stronę. Wszędzie po prostu wrze 


i nie sposób nad tym Jować. 
PASO CZALOOWUNNIWELWECH 
tysiące poległy już w zimnym ko- 
smosie. | co najciekawsze, naresz- 
cie nie jesteś tym jedynym, zbawcą 
wszechświata i nadzieją ludzkości. 
Z prochu powstałeś | w proch się 
obrócisz, a twoja śmierć nie będzie 
tu miała żadnego znaczenia. 

Na początku wprowadzasz imię 
swojego piłota | odtąd każdy twój 
UN ENE COOWEWAWAŁCI CA 
CALICEZWENENEWENEWIOŚ 
cje na temat wykonanych misji, ze- 
strzelonych wrogów, liczby potyczek, 
zwycięstw i porażek, przyznanych 
medali, zdobytych punktów i aktual- 


krępuje cię żaden wątek fabularny, 
który czyni z gry przygodówkę. Do- 
stajesz za to do coś w rodzaju maszy- 


lotem galaktyki trenując w pięćdzie- 
sięciu misjach poukładanych w naj- 
różniejszych kombinacjach. 
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bie i pomóc dzielnym chłopakom 
w ich trudnym życiu. 


WSPANIAŁA ÓSEMKA 


WUEZOWCIGNJEYAJELIEJC 
element, który pewnie powinien zna- 








leżć się na początku opisu: X-WING 
(EUE SW COSEICIEESOLIE 
OWA EA CYEUEKIENJC 
graczy. W czasach, gdy każda szanu- 
| EEEE CUT 
OTEAEWICAC CE EEC 
PU JELLCOTONU CEE WELON GC ELCH 
WOBEC UBIEGA" IRC 
motnika” (vide QUAKE, opis 
w SS'38), LUCASARTS poszedł 
o cztery kroki dalej. Pierwszy to wy- 
korzystanie sprawdzonej już bazy sy- 
mulatora, który odniósł podwójny 
sukces, Drugi krok to wykorzystanie 
motywów Gwiezdnych Wojen, które 
EELEIEE WCC EU ZERC LU) 
dla każdego pokolenia. Trzeci krok to 
PE CACEWECACEACZCCOCHA 
w której może brać udział do ośmiu 
EICHAANUD ALU LUC EIELUNEAA 
kich możliwych połączeń: modemo- 
wych, w sieci lokalnej, kablem szere- 
gowym oraz za pośrednictwem Inter- 
netu. Wreszcie czwarty krok to stwo- 
ZWEWENACIE WO CEA UAE) 
jednego gracza, dzięki której może 
on wykonać pięćdziesiąt zawartych 
LECZE WEELKOO CU 
EL JEN EIENLEJENZELEUELUGJYJ 
przeciwko Imperium oraz uderzenie 
Imperium przeciwko Rebelli, I to po 
dwa razy — raz jako śmiałek jednej 
CUD ALECA ELCZEULEWYTA LI 
LJENAWEICLOKCEZ Z LUGUNLUEJ II 
nawet wytrawnemu graczowi zajmie 


kilkadziesiąt godzin, a może I więcej. 
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PCI GOWERZIACYCEROR OPGW CC 
W ELIELIW ZUW": ELOUWNCWEA 
wym i doświadczalnym przed star- 
WEKA ZELNNIUJENZA 


| TECHNICZNE WYŻYNY 


SUCRE JENA CAT 
pod Windows'95 wręcz wzorowo, 
a przy tym jest w pełni konfigurowalna. 
LEE FZ U EEWAE UELNLUZ4E 
LULU ECU LEC EE CNTNEG EU 
ZA RUA CUPZY PURCZW ŁA 
512x384 | 640x480 pikseli), wielkość 
OCEN ZTEELO ACZ 
[LYN OE ZJEELIUENZIENCJACYA 
i bukiet bardzo wykwintnych opcji: 
rozdzielczość tekstur, dodatkowe źró- 
dio światła, tzw. efekt soczewki, sto- 


pień rozmycia krawędzi odległych 
WW ELEN UGLOWKUU LULETIA 
wych oraz MIP Mapping - opcje znane 
operatorom profesjonalnych progra- 
WOLE ELLENAL ICE ee UEZ TrA 
UEDA EW EIELUY HL 
śliwcach, krążownikach i stacjach ko- 
smicznych (blisko pięćdziesiąt mode- 
DALECE EU or UBU LUELCCJ 
UEEOSTO CAC ELE ku OIER CH 
bić. Ale wszystko porusza się tak 
ACE UUESENUC ALU IEC) 
ELSTEEWELESEEN "NICEA SENE 
słów. Gdy w WING COMMANDER 4 
podlatywało się do statku-matki, wi- 
dać było brutalnie wielkie piksele i mi- 
goczące polygony. Tutaj wszystko 
wygląda zabójczo, można godzinami 
latać wokół ogromnych statków, po- 
dziwiając ich szczegóły. 


SŁUŻBA NIE DRUZBA 


Qile X-WING vs TIE FIGHTER daje 
pełną swobodę wyboru I działania, 
o tyle rozpoczynając misję trzeba się 
stuprocentowa podporządkować ko- 
LEWO W LEW KA UGLU MAJ ZE 
to zwykły lot treningowy, czy kluczo- 
WEMIENNA To rZWENCJCIROLCICHCH 
EW EAWOCZYCZRU ŁELEWELU "CH 
LA AŁNEL EWS WILUSCIŁELCN2Y 
ZEMICELIEUN JE CUSCZZWOTULWAŁZJ 
EW EEIEJEWENCA CEA EILUErrE*[e 
U ZOSICHEKZEKUEA CU GICeZHLs 
ŁORU PIELERO U LUEJEIO OLE 
jest bardzo dobry. 





W każdej misji biorą udział dwie 
eskadry po cztery myśliwce, którym 
WO PIENEUEEEKZPEIERUWULCJESI 
bezpośrednio z treści odprawy. Ty 
zasiadasz za sterami jednej z ma- 
szyn, przy czym możesz wybrać typ 
pilotowanego myśliwca i uzbroić go. 
W trakcie misji możesz naciśnięciem 
|LEMIIEWIEZWYCZENCEWSCY 
UUEWUEEH WALE WCO SAWA 
HP ZOC EEAJIELCLEJUCUY 
ny, automatycznie przesiadasz się 
LEG OSLOJE LEEBWEJIUCEWU 
miejsce kolegi. Nie jest tylko możli- 
DEEUIELEELOLKALELEELJIE 

OWCE EUIEEHCENWOTANCJ 
żonych w trzy grupy to szkoła pilota- 
żu. Poznasz podstawy nawigacji, na- 


SEVYALZAUZEE) 


uczysz się jak namierzać 
i trafiać cel, jak używać poci- 
EOUEBUUW ELSE" EEE 
spekcje napotkanych obiektów 
w poszukiwaniu tajnego ładunku, 
ERELEAE LLC UACEILIBZEWLCYH 
dym razem prowadzi cię za rękę In- 
struktor, który nie znoszącym sprze- 
ciwu głosem wydaje polecenia. 

LOELENECECESEWNE UOR GE) 
b PERU EWKUrZE UUEFAZCLCHCU 
mi wrogich maszyn oraz rajdy przeciw- 
ko obiektom wroga. Tutaj masz najczę: 
ściej limit czasowy na wykonanie za- 
dania. Misje wypadowe, ułożone 
UM ACE CEL JEMO LUD ACE) 
ETHAN U ELENCENUO Ue EIU 
i pięciobojami. Rzecz polega na tym, 
że na początku dostajesz odpowiednio 
uzbrojoną eskadrę i musisz wykonać 
WENEZUELA 
pięć następujących po sobie misji, któ- 
re łączą się w logiczną całość. 

Jest jeszcze szesnaście misji, 
BS ONY CLU LU JEJEIKZECTEFAA 
atak z ukrycia, przechwytywanie, 
EJ AUCACI CELI LLOALELIE| 
tę serię wieńczą dwie batalie, które 
z kolei składają się z długiej serii mi- 
sji. Do ostatecznego zwycięstwa po- 
trzebne jest wygranie trzech. 


Z NOTATNIKA PIANISTY 


O LWEOACECELWIZIONUCENA 
ENG BOUNCE WACC EJ 
sprowadza się do tego, że liczą się 
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WE ACH EWWEKO EEE xa. 
wiatury czy sztuczki z ladowaniem sa- 
monaprowadzających pocisków. | 
W X-WING vs TIE FIGHTER trzeba 
grać joystickiem, bo inaczej trudno 
się połapać. Gdy prawa ręka dzierży | 
drążek, lewa potrzebna jest do skaka- | 
nia po klawiszach, począwszy od 
przepustnicy, przez dysponowanie | 
O WKU USK U CUCJEJCI 
|ROCENEUEO OZN YU 
Inne przydatne opcje to przegląd 
CECH A AOEWELNUCEZ="CIIES 
WIG OEWEROCELSLNC JO 
sem, co się udało, a co nie. W sumie 
do opanowania jest dwadzieścia pod- 
stawowych klawiszy I ze czterdzieści 
pozostałych, przy czym - podkreślam 


— nie jest to podstawą do odniesienia 
sukcesu, Te umiejętności przydadzą 
CEL ICON WELNINACYCA 


TA WSZECHOBECNA MOC 


LUCASARTS stworzył świat osadzo- 
ny w realiach Gwiezdnych Wojen, bar- 
dzo wiarygodny, rozbudowany I pełen 
równoległych wydarzeń. Dał graczowi 
stuprocentową możliwość decydowa- 
nia o wiasnych krokach, jednocześnie 
umieszczając go w sztywnych ramach 
machiny wojskowej. Niezwykle sku- 
tecznie udało się także połączyć nie- 
bywałą miodność gry dla jednego gra- 
I Wro dA NUKE TELENCIEJ 
ośmiu graczy w niezliczonych kombi- 
nacjach. Świat Gwiezdnych Wojen jest 
dodatkową atrakcją, bo miło jest oso- 
WESELE PLUG EM LUW. eZ [e) 
oglądało się w kinie i o których czyta- 
EEN ŁOWILCEIL OE EWY U 
rze zachęcam nawet tych, którym ob- 
ce są symulatory kosmiczne, do spró- 
EWIE LUELE POLULIERZALĄ 
FIGHTER. Raz połknięty bakcyl będzie 
trzymał na zawsze. 

Martinez 


Lucasarts 
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ZEZTESTENI 


„P.Q.R. to skrót odłaci- 

skiego Senatus Populu- 

sque Romanus, czyli ofi- 
cjalnej nazwy starożytnego 
Rzymu jako Imperium i Repu- 
bliki. To także tytuł gry dosko- 
nale znanej wielu użytkownikom Inter- 
netu. Od przeszło dwóch lat w sieciowy 
S.P.QR. zagrało ponad 12 millionów 
osób, co skłoniło GT INTERACTIVE do 
wydania komercyjnej wersji kompakto- 
wej lej gry na platlormy PC i Macintosh. 


WIRTUALNE MIASTO 


Firma CYBERSITES stworzyła wirtu- 
alne miasto, otwarte dla wszystkich po- 
siądaczy intemetowego tęcza. Każdy 
mógł odwiedzić Rzym, obejrzeć nie ist- 





niejące już budowie. zrekon- 
struowane z największą pieczo- 
łowitością i dbałością o histo- 
ryczne szczegóły. Każcy mógł 
podziwiać Forum Romanum, liczne 
świątynie. spacerować nad Tybrem. 
Ślicznie zrenderoware, przestrzenne lo- 
kacje podsycały wyobraźnię nie mniej 
niż informacje dawkowane w tomie fa- 
kuły. Gra bowiem nie sprowadzała się 
do biemego oglądania kolejnych „zabyt- 
ków” z każdej strony, ale kusiła przygo= 
dą, tajemnicą i lamigłówkami. 


Przybywasz do Rzymu na wezwanie 
swego dawnego mentora, Comeliusa, 
jednak w jego domu nie zastajesz niko- 
go, bowiem słynny wynalazca został 
aresztowany! Na szczęście zostawił na 








| 


wierzchu kilka listów. Oto w Rzymie 
pojawił się sabotażysta i prowokator 
zapowiadający rychły koniec Impe- 
rium i zagładę miasta. Tajemniczy 
Calamitus dziala niezwykle sprytnie 
i zawsze znienącka — a to ugasi świę- 


ty płomień, a to porąbie siekierą ołtarz, 
a to znów w przebraniu rozpuści plotkę 
o zburzeniu Rzymu. Cezar Septimus 
Severus zaczyna się bać... 

Comelius podejrzewa pięć osób: Lu- 
ciusa pracującego w tajnej policji impe- 
rialnej, westalkę Veranię, Sibyl — wróż- 
bitkę z Syrii, wykształoonego karkarzyń- 
cę Xanthusa i wreszcie Gordiana = zna- 
mienitego architekta. Jedna z tych osób 
jest Calamitusem, a ty musisz go trafnie 
wskazać. W tym celu musisz przejść 
Rzym wzdłuż i wszerz, śledzić bieg wy- 
padków i odnaleźć dobrze schowane 
dzienniki podejrzanych, w których „mię- 
dzy wierszami” ukryta jest prawda. Gdy 





















zabawisz się w de- =: 
tektywa, rozwiążesz 1 
kilka zagadek i końcu 
dowiesz się, kim jest 
Calamitus, będziesz 
go jeszcze musiał 
powstrzymać i Urało- 
wać Rzym od nie- 
chybnej katastrofy... 


GYBERPRZE- 
STRZEŃ 

Rzym obserwuje- |h 
my nie tyle oczami 
własnymi (czyli 
ucznia Cornelisa), 
co za pośrednictwem ekranu Naviatora 
— dzieła starego wynalazcy. Praktycz- 
nie więc nie wychodzimy poza za- 
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mknięte na głucho drzwi domu mistrza, 
apo ulicach miasta poruszamy się jedy- 
nie... wirtualnie. W każdym razie tluma- 
czyłoby to fakt, że nigdzie nie ma żywe- 
go ducha i cała stolica wygląda jak po 
wielki, wymarły zabytek. 

Naviator posiada panel sterowniczy, 
w którym oprócz kalendarium, mapy 
i kompasu są cztery skrytki. Znajdowa- 
ne z rzadka przedmioty materalizują 
się we wnętrzu komór, by okazać się 
przydatne w późniejszych etapach wę- 
drówki. Jednak prawdziwym zaskocze- 
niem jest suwak czasowy, którym moż- 
na przyspieszać bieg wydarzeń! Zaiste, 
cudowne to urządzenie... Choć jak na 
prototyp przystało, psuje się pod wpły- 
wem zmian pór roku i „wyłogowuje” cię 
w rzeczywistość domu Comeliusa. Wte- 
dy nie pozostaje ci nic innego, jak tylko 
zreperować ustrojstwo rozwiązując ko- 
lejną tamigłówkę I „zalogować się” z po- 
wrotem. To prawdziwa konsola cyber- 
przestrzeni! 


LUSEMLIŻU 


Pomysł na fabułę jest ciekawy, ale 


Całkowity brak interakcji sprawia, że. 












gra dość szybko zaczyna się nudzić. 
W dodatku drażni skokowość poru 
szania się — nasze „kroki” są raz krół 













sze, raz dłuższe, a kąt obrotu zawsze / 


inny. Koncepcja rozgrywki jakby żyw= 
cem wzięta z MYST (opis w $5'19). 
Zagadki i łamigłówki z reguły opierają 
się o znajomość czasów antycznych, 
a ich rozwiązania pojawiają się póź- 
niej na kolejnych stronach dzienni- 
ków. Zrealizowane w wysokiej roż- 


 $= zk = 
dzielczości, fołorealistyczne 
obrazy cieszą zmysł estetycz- 
ny, ale na dłuższą metę oka- 
zują się nużące. Muzyka zaś 
to arcydzieło! Rzymskie motywy prze- 
radzają się w pelne napięcia tony, 
przepojone grozą wiszącej w powie- 
trzu katastrofy... 

Mam wrażenie, że S.P.Q.R był tylko 
pretekstem do pokazania wirtualnego 
miasta i zapoznania gracza z kulturą 
starożytną, bowiem w trakcie gry po- 
znajemy historię Rzymu, jego politykę, 
sztukę, architekturę, mity i wierzenia. 
Turystyka i edukacja! 

Trzeba nie tylko lubić przygodów- 
ki, ale I fascynować się starożytnym 
Rzymem, aby rozkoszować się 
S.P.QAR. To uczta dla prawdziwych 
smakoszy, którzy powieść „la, Klau- 
diusz" czytali jednym tchem i wiedzą, 
co znaczy „indocli discant, et ament 
meminisse perńti". 
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ILCOWLara LULA 


Bapho- 
LS UELW O EAZULGCJLCHEJ 
CCYTEWACEALSENLCA 

rus, Eksperyment Philadelphia, 


LEZA CAS CLAMLELCNA 
'Król Artur, Merlin, Leonardo Da 
Vinci, Albert Einstein, Nicholas 
Poussin, Carl Jung, Victor Hugo, 
Nikola Tesla, MIBs — co łączy te 
[EWC LUOKAVOWENICU 
postawionych przez Harry'ego 
WEDGROCENIE CEWCE 
autorów „Zatopionego Boga”. 

W SEUEN ONCE SU 
przez firmę INSCAPE gra DROW- 
NED GOD nawiązuje do tradycji 
zapoczątkowanych przez psycho- 
deliczny i mroczny THE DARK 
| LOK WUCUCELWELE 
SCAPE wypuszcza swe produkty 
rzadko, jednakże za każdym ra- 
zem potrafią one zaintrygować 
LEE ZIOŁOWY TELE YU 
graczy. Przytłaczająca atmosfera 
VA ECZUNCEEE WZ TZ LUW 
wykonaniem buduje nastrój 


ENO EEEWLEORCELUSA 
Całość jest dobrze skompono- 
LEW AEIEUNEATCOW EE 
każdym szczegółem. Już sama 
instrukcja przebija swą oryginal- 






| nością wszystko, co do tej pory 
IEEE CELOEJO wprowa- 
IKZKATOLUCZEJUCSGNA 
tryguje rysunkami tworzonymi 
WTZYJCYZT EEEE ZULU CELNEJ 
treść wprowadza w łagodny 
trans.. Może podobać się także 
oprawa dźwiękowa, ale tym, co 
naprawdę przyspiesza bicie ser- 
ca, jest klimat. 
Za pierwsze wrażenie odpowie- 
(ETEN SAW LON UHAL LU 









akurat przypadku robi ono wraże- 


a — z 








nie kiepskie, wręcz dezorientuje. 
Chaotycznie przedstawione fakty 
służą wyłącznie zgrubnemu odda- 
niu atmosfery. Z drugiej jednak 
ui trudno mówić o faktach 

gdy tematem rozważań są zjawi- 
ska paranormalne. 


DROWNNED 600 


Esencją Scena- 
riusza gry są prze- 
EICIEENICICINCEH 
LEW AR EUJELGLUEJ 
(AJEELICLNIJE 
efektu działań sit 
pozaziemskich, czy 
najbardziej szalo- 
nych teorii Ericha 
von Danikena. 
Trzeba również podkreślić, iż tema- 
tyka podejmowana w DROWNED 
GOD znacznie wyprzedza „papkę” 
CZT ELEUEWNUCZA NEC 
tera. Czas | miejsce nie grają istot 
UOROLJCZJ CALW AC 
miejscaE ze Stonehenge przenosi 
OEEONIEWA UK ZUEJUEETU 
[EE EMIL HALEBIUC 
EO EICJECIC A 
EWN*SELIDON="LUALUCI 
Artura... Wraz z rozwojem 
wypadków, osobliwa brama 
czasoprzestrzenna przeno- 
OLEELCE OWSA TUIEJ 
rów. Odwiedzenie każdego 
z czterech występujących 
U rESOJELANCWOCIEW CU 
CELE AOC ELIJSLU 
wieków. Nie obędzie się bez pod- 
ziemnych miast Obcych, ekspery- 
mentów z użyciem ludzkiego ciata 
EWIE NEJELIEJ 
totalnej zagłady. Bohater gry jest 
bezimiennym szaleńcem i ogólnie 
przyjęte jest, że cały „Spisek” jest 
owocem jego chorej wyobrażni... 
EIGLNUCHŁ WOŁIIEWEWEH 
bohatera sugerować może, że ta 
LHOELENOEILEW CUDNE ZIE 
OWE GENU ENYrA HEA TACIE 
| CZEUNKILCER 

W grze nie mamy tutaj do czy- 
LELEWELA UL SJLNSUEUFI 
interakcją. Automatyczne prze- 
OWE ZWELCUWALEYA 


nie przedmiotów etc. z jednej 
strony pozbawia nas możliwości 
standardowego, bardziej czynne- 
go udziału w grze, natomiast 
z drugiej - pozwala na maksymal- 
ne skupienie na szeroko pojętej 
akcji. Gracz pozostaje więc zdany 
tylko na siebie. Nikt nie pomoże 
zrozumieć wykraczających poza 
granice rozsądku zdarzeń. Wielu 
natomiast będzie starało mu się 
za wszelką cenę przeszkodzić 
w poznaniu tajemnicy. 


Pomimo niewątpliwego arty- 
zmu programu nie można zapomi- 
nać, że DROWNED GOD to przede 
EM ALIECEWAEIHWUCELIO 
LECEPUEM LECZĄCE CCU 
wisko rozpatrywać. To klasyczny 
3D first person perspective, ze 
znanym chociażby z RAMY spo- 
CE ETUNANEYZUTE Bud lr< LEC) 
kolejnych lokacji bez animacji. 
(ECULEWUOWCE A ea OLE! 





























szczegółowa — pozostawia pole 
do działania wyobraźni. Ale to 
dzięki temu opowieść zaczyna 
A PAUD EKOWZEIUEWILCLE 
ekranie. Cel DROWNED GOD do 
końca pozostaje niejasny. Gracz 
zbliżając się do zgłębienia Spisku 
Wieków cały czas pozostaje 


w niepewności... Nawet 
skompletowanie wszyst- 
OLE SELSERCOWW CJI 
CEN EU UNSELESULW UNI 
a przez to nadrzędnym ce- | 
lem gry) nie daje jedno= | 





znacznej odpowiedzi na 
OELIEUCPNLELICH | 
Produkt | Eie LJ 
czerpie garściami z fa- 
OHLEGIROLEWLENEUICA 
nia cywilizacji pozaziem- 
skich. Bo kto wie, może 
W EŁACTAŃ CHCELA LORI ELLI) 
UK CELCOWLUEUTENEULILETJ| 
w nieznane?... | 
Mamut © Banana Split 
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EETTENCEYTYNYYYCLOCH 


Z hh 


mocą klawiatury. Twinsen ma 
cztery tryby poruszania — normal- 
ny, sportowy, agresywny i dys- 
TOWA ELACK LU NZALA 
ne okoliczności wymagają róż- 
nych zachowań = i tak samo jest 
EWIUCELELWNZEL OWAL 
OEM CHE ALCLE U 
tu, od znanych już — protopaka, 
buggy i DinoFly'a, po np. latający 
OW ALLOW WACIWAUJ 
CWALECZSLCE"CAAU EEEE 
WAU OCH TELE 
LUUCEN OCZ CRECEJE GIL 
CEALGSLIIAJA 

Twinsen będzie musiał wypeł- 
WOLULELNO ELU UJ 
ści nie odbiegają zbytnio od tego, 
co znamy z „part one”. Nadal po- 
CM EWIECLEYCNNACE CU 





osz xUówko | KAMQ 


M3GiCZNY 
pamiętajcie, w życdu ery grze 


w tej kolewosfi) uruweł 
mary Znaśdawanymi tu | ywdzie 
netńeskiny Bbuieieczkami. zer 
śusrkami | mocelam Co jakis 
zas uda się nam też znaleźć ko- 
niczynkę dałącą dodatkowe ży- 
cie, czyli wszystko po staremu. 
Nieco inne są tylko przedmioty, 
które przyjdzie nam używać — do- 
szły nowe bronie (lotki, dmu- 
chawka), nowe przedmioty ma- 
giczne, usprawniona HoloMapa 
(z dużym zoomem) itp. 

Od samego początku widać, że 


?aw58* 


UEWUCESŁ OWA UŁ OWALELCUE 
dosyć często. Twinsen oddał więke h 


szość z rekwizytów 
ELI PEOWENZI 
EEREUZEJATU 
UGO 
U OCTĄCELELAN 
kiedy _ potrzebuje 
zga tuni- 
kę | medalion, aby 
SUCH z no 
MA EA Oz.je 
O ŁEMOJ ACE 

takie tatwe. Nieprzy- 


kładnie w pokoju, gdzie znajduje 
się system zabezpieczający legen- 
darny strój naszego bohatera, ktoś 
zostawił otwarte okno. Minuta pięć 

i już jesteśmy szczęśliwymi posia- 


padkowo jednak w muzeum, a do- 





daczami akcesoriów odróżniają- 
cych Twinsena od innych zbawców 
OCENY WC JET LLU ALE) 
ESWC ACT OELUIUWNELCIEWEJ 
dla chorego DinoFlya, wszystko 
potoczy się już swoim torem. Twin- 
sun bardzo szybko będzie musiał 
wykazać się umiejętnością korzy- 
stania ze swoich magicznych kul 
i przede wszystkim sprytem, aby 
podołać przeciwnikowi. 

LBA2 jest wspaniałym przy- 
kładem na to, że bez zbytniego wy- 
siłku można zapełnić przedstawiar 
WAZUCZEWE SOO CHEIKAJET 
mi własnym życiem. Przecha- 
dzając się uliczkami miasta napo- 
tykamy różne osoby i, co ważne, 
z każdą z nich można zamienić 
ACCO LALICY FOSELSUALUJ 


-—ErAA 
TLE 
=" EGie osoba, z którą może- 
o UEWELANNZZIEGLEW EEN 
"MMiretnej lokacji. Bohaterowie 
| JAEIMEJZE LL 
| JZZAEUUCEWAE CHINA 
dą sobie spokojne żywociki. Oczy- 
wiście można przyczepić się, że to 
WSNJOZZENINCIEJELLELCU 
ZELIEWECEIZKOO CY) 
takie możliwości. 
UAN-TŁETETIECECORCNJ 
czucie swobody, jakie daje poru- 
O EENCCN NN OUNIECH 
OEONUEWNELWZNACEWALWE 
wnętrza). Odgrywa to szczegól- 
e ważną rolę ANELCE 





SE ELIOEWZTEELELGLE 
_na kropla krwi — co nie znaczy, 


że LBĄ? jest grą dla dzieci. Po 





z przeciwnikami występującymi 
dosyć często. Można czaić się, 
chować za załomami, wykorzy- 














DEM slsńieóiy krajobrazu jako 
LC LEWALCACZELAULCIH 
LBA2 to gra wspaniale huma- 
nitarna. W dobie gdy połowa 
psychologów OEG ra [747 
i narzeka na zły wpływ gier kom- 
puterowych na młodzież, takie 
EDASNCEUN O UWEELY LC 
im usta. Trafieni przeciwnicy za- 
chowują ODEEEEWIOETNA CYCH 
ni po prostu znikają, pozostawia- 
jąc po sobie jakiś przedmiot. 
LZTOWLELEIW ozostają dosyć 



















_my liczyć albo na tut 
LEN UCK= HEA 























prostu autorzy zrezygnowali 
z przemocy w jej najbardziej ko- 
LEGJLEŃ formie na rzecz po- 

godnego klimatu gry. 

Największym zarzutem doty- | 
czącym Części SNELILUKO 
sób, w jaki zachowywana była 
CIESACUWEWANOECUIEAŁACJ 
to sobie do serca i w rezultacie 
gra może być save'owana w do- 
wolnej chwili. Oprócz tego mamy | 
ZKU opozycji wygodny 
EUGCEVCA 





PROGNOZA 


LBA2 bez wątpienia nałeży do | 
wydarzeń, które przykują uwagę | 
graczy w tym roku. Ta gra, pomi- 
mo bardzo niewielu modyfikacji, 
EP MWOEWC LEC NECZECELE 
[JEJ większości późniejszych pro- 
dukcji. I jest warta każdej chwili 
LEN OZGENYZAALIE EOLCH 
Dlatego też zapraszam was 
wszystkich do tego barwnego, 
bajkowego świata i niech Twinsen 
bodież: wami! 
| 
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DISCWORLD 2 pisaliśmy już 
O w numerze 5542, a potem na- 

stała dziura czasoprzestrzenna, 
która wessała opis tej gry. Materiał został 
właśnie wypluty i oto przed wami rozwią- 
zanie najbardziej zakręconej przygodów: 
ki fantasy, jaka ujrzała światło dzienne. 


AKT 1: THE RITE STUFF 
ldź do Centrum Energetycznego. 
Weź magnes, probówkę i miech. Skieruj 
się do uniwersyteckiego ogrodu, pójdź 





w lewo I potraktuj magnesem duszka 
siedzącego w małym domku. Ścięgniesz 
nim jego buty, Opuść teren uniwersyłetu 
i mykaj do sklepiku, który co jakiś czas 


| pojawia się w różnych miejscach 


| nym 


Ankh-Momork. Zabierz z niego flamin- 
ga, kadzidełko i wypchaną rybę. Obejrzyj 
jeszcze świece i zapytaj o nie sprzedaw- 
czynię. Udaj się przed kino Odium. Po- 
gadaj z ulicznym sprzedawcą i gdy da ci 
swego szmatiawca, zagadnij go o kuku- 
rydzę. Teraz idź do Cieni. Obok trzech 
żebraków znajdziesz piłę oraz wiadro. 
schowaj je do kuferka. Od żebraków idź 
w lewo i wejdź w drzwi prowadzące do 
kostnicy. Obejrzyj wiedźmę leżącą na 
marach, a potem zabierz nóż. Pójdź do 


| wróżki Mrs. Cake. Zabierz nożyczki, roz- 


bierz manekina, utnij mu rękę piłą i za- 
bierz z szafy deskę do prasowania. 
Przyjrzyj się butelce pełnej dźinu i za- 
gadnij szefową. Rozmawiaj z nią, aż po- 
jawi się możliwość zapytania o flaszkę. 
Dowiesz się czegoś o ektoplazmie, za 
którą dostaniesz butelkę. Od pani Cake 
idź do Gildii Głupców i podnieś trąbkę. 
Pogadaj z duszkiem, weż cegłę leżącą 
obok i użyj jej na nieszczęśniku. Z zaklę- 
tą cegłą w kulrze spuść się do dziury i, 
już w kanałach, idź w lewo. Pod otworem 
wentylacyjnym użyj miecha. Dostaniesz 
za to świecący pył. Wyjdź z kanałów i leć 
na uniwersytet. W Centrum Energetycz- 
użyj di na Akceleratorze 
i weź wytworzoną z zetknięcia się dwóch 
duchów ektoplazmę. Zanieś ją do pani 
Cake i w zamian zabierz butelkę, do któ 
rej zapakuj buty zabrane duszkow 










Ji w ogrodzie. Wracaj do Cieni i użyj butel- 


ki z butami na odorze, jaki unosi się za 
Ronem. Teraz leć do baru Gimlets. Pod- 
nieś miseczkę chili i przeczytaj menu. 
Podczas lektury zawołaj obsługę i złóż 
zamówienie, Dostaniesz myszkę, której 
raczej nie zjesz, idź więc do pubu Głowa 
Trolla. Pogadaj z Casanundą i zapytaj 
go o drabinę, a potem wspomnij o wiedź- 
mie z kostnicy. Następnie podnieś zapał- 
kii porozmawiaj z trollem, od którego (po 
męczącej dyskusji) dostaniesz piwo. Ru- 
szaj do doków. Nożem wytnij w siatce 
z rybami dziurę, zabierz rybę-miot | nar 
karm wypchaną rybą ptaszka na dachu. 
Qtrutego ptaka zabierz. Wracej do ogro- 
du, zapraw kukurydzę trollowym piwem 
i daj ją kogutowi w labiryncie. Zaprawi 
się i będziesz mógł go zgamąć. Teraz 
podmień motki grających w krykieta: na 
laminga — Deanewi, na rybę-młot — Bur- 
sarowi i na oszołomionego ptaka z do- 
ków — bibliotekarzowi. W ogrodzie udaj 
się w lewo, aż do uli, Pszczelarza spław 





E y 

Pasyp chili rosnący obok krzak, załóż 
szmatkę po manekinie i (po podpaleniu 
go zapałkami) użyj kadzidełka na praco- 
wiłych pszczólkach. Z ula wyjmij ręką 
trochę wosku, a potem wiaderkiem na- 
bierz miodu. Z woskiem leć do Wędrują- 
cego Sklepiku i daj go urzędującej tam 
starowince, Ulepi ci z niego świece. Idź 
do Cieni i, korzystając z tego, że żebracy 
parzą sobie kawę, orzeźwij nią skacowa- 
nego koguta. Ze sponiewieranym dro- 
Bbiem idź do pubu. Tam użyj pierzastego 
na wampirze siedzącym z lewej strony. 
Gość przestrasz zy się, że ło już świtiś 
gnie do swojej trumny. Udaj się w 
cmentarz i (zabierając po drodze kilof) 
wejdź do krypty. Sztuczne zęby wampi- 
rze zdobędziesz po krótkiej, drabinowej 
wspinaczce. Zębów użyj na myszce, 
a potem zlej krew jaka na nich osiądzie 
do probówki. Wracaj na uniwersytet i idź 
na słołówkę. Arcykanclerzowi daj 
wszystkie trzy młotki, probówkę z mysią 
krwią, woskowe świece, butelkę z odo- 
rem i świecący pył. Dalej — ceremonia 
wywoływania śmierci i nowa misja... 


AKT 2: COME DIE WITH ME 


Ruszaj do Gildii Głupców, zejdź do ka 
nałów i skieruj się w prawo. Wyjdź 
i w chłodni naręb kilofem lodu. Wracaj do 









Cieni i pogadaj ze Zbieraczem Umarlych. 
Dowiesz się, co należy zrobić, żeby zo- 
stać uznanym za sztywniaka. Wejdź do 
kostnicy i zapytaj koronera, jak zdobyć 
zaświadczenie o śmierci. Musisz wziąć 
lusterko, ogrzać je nad palnikiem, odło- 
żyć na miejsce, ułożyć się na marach, za- 
lożyć adpiłowaną rękę manekina i potrak- 
tować się lodem. Teraz zawołaj korone- 
ra, który z satystakcją stwierdzi twoje zej- 
ście. Zaświadczenie zanieś Zbieraczowi. 
Zostaniesz zabrany na słatek, który mo- 
że zabrać cię do dowolnej lokacji. Na po- 
cząłek wybierz Djelibeybi. Podejdź do 
wielbłądów, obejrzyj je i podczas rozmo- 
wy ze sprzedawcą zagadhnij O wierzchow- 
ca. Z Djelibeybi udaj się na wzgórze, 
gdzie jest kilka ukrzyżowanych szkiele- 
tów. Po rozmowie z Bone ldlem (napo- 
mknij o muzyce) przy pomocy noża 
oswobodź wszystkie szkielety. Złaż ze 
wzgórza i idź do pirami- 
dy. Zabierz klej, nożycz- 
kami odetnij kawałek 
bandaża mumii I owiń 
rim rękę manekina. Z pi- 
ramidy pójądź do oazy. 
Tam podmień nacpsutą 
rękę na właśnie sprepa- 
rowaną — drewnianą, po- 
tem śmigaj do HolyWo- 
od. Wyjdź na placyk 
gdzie wiszą różne kosłiu- 
my. Krasnoludą — spi rze- 
dawcę aj ) 
uprzednim przyjrzeniu się strojom) o ko- 
stium konia. Będzie chciał za niego coś 
z biżuterii, na szczęście na ręce z oazy 
znajduje się całkiem ladny pierścień. 
Zdejmij go i daj sprzedawcy. Kostium jest 
twój. Z płacyku idź w prawo i zabierz jed- 
notonowy odważnik. Ze skrzynki na listy 
odklej numerek 10 i zrób sobie „dziesię- 
ciotonowy” ciężarek. Teraz właź do po- 
mieszczenia, gdzie wlaśnie wybierany 
jest nowy wizerunek Śmierci. Popatrz co 
się dzieje, a po wyjściu skieruj się w pra- 
wo na arenę, na której tresowane są 





duszki. Tresera zapyłaj jak możesz zdo- 
być jednego z zielonych malców, zabierz 
aparat | wracz 


a pokład statku. Popłyń 
ółkulę. Wyłądujesz 
l, gdzie wcześniej widziałeś 
opalającą się Śmierć. Obejrzyj bumeran- 
gowate kijki leżące na ladzie sklepiku, 
weź je, porozmawiaj z Pointem, obejrzyj 
koszyki i znowu z nim porozmawiaj, tym 
razem o ulubionych zdobyczach misia 
Yogi. Z koszykiem w kuferku wracaj do 
uniwersyteckiego ogrodu i zbierz ws szyst- 
kie mostki krykietowe. Potem idź do ja- 
dłodajni i zapakuj żarcie do koszyka. Po- 
rozmawiaj jeszcze z bibliotekarzem, na- 
pomknij o końiu | już masz pracownika 
naukowego w kieszeni. Wracaj do Djeli- 
beybi I wejdź do sklepu architekta, skąd 












weźmiesz plakat. Opuść łokał idź dalej 
w lewo, aż nalralisz na Uń Bjellera Pó> 
mów z nim, porusz sprawę 





I muzyki 
i wręcz mu mostki krykielowe, Zrobi 
z nich proste pręły 1 wymięknie. Na 
szczęście jest już zbędny — ruszaj więc 
do sąsiedniego stoiska. Obejrzyj karnien- 




















ny okrąg i zapytaj o niego s 
Sprzed nosa sprzętnę ci go na! 
baby, ale nic straconego. Leć w górę | 
cy, aż wyjdziesz na płac „ukamienowań. 
Zabierz z niego pal i opuść miasto. Udaj 
się do starca mieszkającego na kole, 
o którym wspomniał ci Uń, Zapytaj go 
o muzykę i wracaj na. Unwersyłet. 
W ogrodzie zatknij pał na kompo- 
stu i będziesz mód. sufrażystkę. 
Teraz udaj się do kostnicy. Porozmawiaj 
z Cesanundą, a zaraz po tym jak wyjdzie 
— z wiedźmą, od której pij norma: 
cje o elfach. Znając KA aetaki odb 
tu wracaj do doków, gdzie na haku po- 
wieś dziesięcictonowy edważrik i rozbu- 
jej go. Rozwali on kawałek ściany budyn- 
ku, a ty będziesz mógł zabrać to, co się 
z tego budynku wysypało, Wracaj na plac 
ukamienowań w ka 
palu zatknij odwaznik z 
małym przedstawieniu d 34 
miennego dropsa i abo TOAC A. 
linę. Udaj się do HolyWood, idź na miej 
sce gdzie słoi treser, zanurz w i 
merang i rzuć nimw pojawiaj 
chwila na jednej z dekoracji dus 
bierz małca i idź w prawo. by dać M 
dropsa. Złamie sobie ranim ząbek; cóż - 
spróbuj otworzyć drzwi przyczepy obok. 
gw ij Klucz, który ma nasz nie- 
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płyń naXXXX (to 
drugiej stronie) i śmigaj 
i skiepik Pointa i wejdź na 

1 a Użyj na mrowisku ko- 
2 jedzeniem, zejdź na plaże i piłą 
nogi deski do prasowania; spróbuj 
sobie teraz posurfówać, Nie uda się — 
rajpierw musisz posmarować deskę kle- 
jem. Teraz już bez przeszkód dotrzesz 
do jaskini z małowidłami ściennymi. Zała- 
duj duszka do aparału, pstryknij kilka fo- 
lek i leć do lasu, gdzie znajduje się Krąg 
Elfów. Przed wejściem do Kręgu posma- 
ruj trąbkę klejem, przyczep ją do koslil- 
mu konia, to samo zrób z bibliotekarzem 
i gotowy kostium schowaj do kieszeni 
Fincewinda, nie do kuferka! Tak samo 
z aparatem. Teraz wejdź już w Okręg 


i gdy zostaniesz przeniesiony przed za- 
mek Królowej Eliów, przebierz się w koń- 
skikosłium, W pałacu zrób Krółowej kilka 
zdjęći wracaj do Ankh-Morpork. Od razu 
skieruj się do Centrum Energetycznego, 

_ gdzie na Hexie użyj koszyka z jedze- 

__ niem Mrówki nie będą chciały do niego 

wejść, więc zrób im ścieżkę z miodu. 
Przy pomocy płakatu zabranego ze skle- 
puarchitekta i wyprostowanych mostków 
skonstruujesz piramidkę, Użyj jej na He- 
xie i porozmawiaj ze Skazzem, aby uzy- 
skać odpowiedź na probłem pustelnika 

z pustyni. Z odpowiedzią wracej do star- 




















ca na kole, a w zamian otrzymasz tekst, 
który napisał dla Śmierci. Wracaj do Ho- 
lyWood, pójdź do miejsca, gdzie stoł troll 
l idź na górę. Kierownikowi planu daj ze- 
spół muzyczny, panienkę, tekst i to coś, 
co wypadło z rozbitego sklepu (to taka 
śnieżna” kula). Z planu pójdź da po- 
mieszczenia, gdzie Śmierć robiona jest 
na bóstwo - makijażystce daj zdjęcia 
Królowej Elfów. Wracaj na plan i pogadaj 
jeszcze z kierownikiem. Zaczniecie krę- 
cić, ale w kluczowym momencie Śmierd 
zmięknie rura i poprosi o dublera. Płyń 
więc do Cieni i pokaż swoje zaświadcze- 
nie o śmierci w drzwiach, przed samym 
wyjściem z lewej strony Cieni. Po wejściu 
do środka otwórz drzwi szafy i porozma- 
wiaj ze szkieletem Czarnej Owcy. Zapro- 
ponuj jej dublerstwo w kręconym filmie. 
Jeszcze tylko pokaż jej zdjęcia z jaskini 
i zobacz jak wydarzenia wymykają się 
spod kontroli. Kiedy już publiczność bę- 
dzie gwizdała i bluzgała, zdejmij szpulę 
filmu z projektora, połóż ją na stole mon- 













tażowym, da tego resztę 
zdjęć z segji ej Elfów i tak 
gotową taśmę odpal w projektorze 


THE GRIM RINCEWIND 
do domu z lewej stro 


ducz spod wycie- 
jż do środka Po 


LLK 









schodach udaj się do pomieszczenia 
z klepsydrami, weź atrament i podągnij 
za sznur dzwonka. Zejdź na dół i z kuch- 
ni zabierz cukier, przetluszczoną szma- 
tę i otwórz drzwiczki piecyka. Wyjdź 




























z kuchni i zerwij zasłony w hallu, a ze 
stojaka przy drzwiach zabierz kosę, 
Wracaj po schodach na piętro i tym ra- 
zem wejdź do dziecięcego pokoju po le- 
wej stronie. Podnieś królika, rozpruj go, 
wyjmij piżamę, ze stolika zabierz kłębek 
przędzy i zejdź na dół. Właź do pokoju 
z prawej strorty — to biblioteka, gdzie pe 


(R a 


| WMUEEINTEJ EIEEUMASE 


miej księgi zydła ludzkie- 


gn = środkową. Przejdź do 
kuchni. pomów z Albertem i udaj się do 
stajm. Zabierz linę. daj cukier koniowi, 


posmaruj siodło 
klejem, załóż je na 
rumaka i dosiądź 
go. Po (niejudanej 
próbie skieruj się do ogrodu znajdujące- 
go się na tyłach słajni. Zapałkami pod- 
pal szmatę, załóż piżamę i potraktuj dy- 
miącymi szmatami ul. Wyjmij z niego 
wosk, kubełkiem po cukrze nabierz tro- 
chę miodu, z pomocą przędzy zrób so- 
bie z wosku świecę i przejdź nad maleń- 
ki staw. Zabierz gnomowi wędkę, jako 
przynętę załóż miód i przejdź w prawo 
nad jezioro. Złap na wędkę dusze mró- 
wekiwracaj nad staw. Przyjrzyj się wóz- 
kowi i zapyłaj o niego huśtającą się 
obok Susan. Dej jej swcją książkę, wlej 
atrament do stawu i zanurz w poczernia- 
tej wodzie zasłony z hallu. Ponieważ Su- 
san nie spodobała się twoja biografia, 
wracaj do pokoju z książkami, zapal 

świecę zapałkami, wsadź ją do kieszeni 
oda i kłuczem otwórz drzwi do 


sa 13 


alkowy w głębi. Wejdź do środka, przy- 
świeć sobie świecą i zabierz księgę 
z półki po prawej stronie. Ta już usatys- 
fakcjonuje Susan. Wracaj przed dom, 
przywiąż linę do bumerangu, zarzuć go || 
na kominek i wejdź. Teraz już bę 
mógł udowodnić Albertowi, że 


dom, zamoQG 
i zrób co 
Cze raz 


dusze 


| AKT4: IM DEATH U$ DO LLU 


is do Gonóstnok IWeź 


- wał 00 © 
czeta ta 10a | zabierz © mu 5 
Teraz uży ręki na jego stodłe. ds sie do 
fontanny młodości i użyj na niej korka 
Teraz użyj klepsydry Smierci na piasku 


Szkoda, że Śmierć nie zawieruszyła 
się kilka miesięcy temu, bo wtedy 
lekarze zamiast nie wydawania ak- 
tów zgonu mogliby nie wydawać ak- 
tów wodę, a wtedy byłoby do- 
piero jajo!!! Część z nas oficjalnie 
by się nie urodziła... 


BL UBUUILLUE | 


Obłukaj kruka, zapytaj o niego 
wiedźmę | zabierz jej miolłę. Jesz- 
cze rozmowa ze starym znajomym, 
pytanie o pęcherze, napelnienie ma- 
nierki tymi ostatnimi i z pęcherzami 
w kieszeni Fincewinda użyj miotły | 


na wieży. Finito! 
Banana Split 


Psygnosis 


DYSTAYEUTOA FC - CD PADJEKT_ CENA: 13890 
Min. 486 DX2/66, B MB RAM 




























ZWTIEDERZEWIGTH 


|NCUNIEELIACW 2 
| EEMZCEOCZAUZEA 
| wało mi się, że widziałem 
| w życiu wiele, ale ECSTATICA 2 na: 
, prawdę przytaria mi nosa. Już od 
IEEULENEJS KAC Go EUSMLELI 

obszernej i długiej, a przy tym tak 
JRE ZUEONWEWEZOKZ WIK: EU 
IEMETELYNNENCNEWIECCAŁZES 
RU EWZNIJZEUELOCELIENELELI 
mogę poprzestać na zdawkowej re- 
cenzji, bo ECSTATICA 2 to gra inna 
niż wszystkie, To prawda, takich gier 
już się nie pisze... 

Cofnijmy się jednak do pierwszej 
WOW IO UBECENCJWACJeA 
ska firma PSYGNOSIS znienacka 
GERE WA ANCY 
zwą EĆSTATICA (opis 
UECZUSJWECZCEN 
moralnego upadku przygo- 
dówek oraz uporczywego lan- 
CA EEE er) U) (ELA LIC 
raktywnych filmów”. Pisaliśmy 
wówczas, że EĆSTATICA przywró- 
ciła nam wiarę w gry. To nic, że zbyt 
krótka (trzy godziny i koniec). To 
nie, że nierówny klimat. Ważne było 
tylko to, że znów cały świat zagry- 
wał się do nieprzytomności. Minęty 
dwa lata i oto na naszych monito- 
[EE | EUEL- LEJ] EELIEJEYA LU) 
OULUOWEKU ECA 

Ta gra naprawdę ma ponad 1500 
CHILD EWCUWETICEEANELNIO 
nimum 100 godzin. A każda sekun- 
da petna jest emocji i tego ulotnego 
uczucia, jakiego tak bardzo ostat- 
LENS ENLULUNON r US 
dzą na myśl czasy ZX Spectrum, 
gdzie w 32-kilobajtowej pamięci te- 
GM OLENCEWWSCN WCT) 
sto izometrycznych komnat KNI- 
GHT LORE, czy też całe kilometry 
WEUCOWEROCWAA Se. rejs 
PIEL EAŁCEK KORYCIE 
na twarzach gorące wypieki. 


TECHNIKALIA 


E2 pracuje wyłącznie pod Win- 
dows'95 i daje sobie radę zadowalają- 
OWO CYSTEWEEJLEWIELACAT: A 
| EZUM EE WEW TWEE IZ8 
COMO TAC ETIENLELIEZLA 
sora), dostępne są skoki (SHIFT) 
oraz turlanie się (ALT), zaś ciosy za- 
daje się z wciśniętym klawiszem 
CTRL. Kombinacja CTRL-ALT-cios 
Wy ZER EW EJ ELE EE 
to dostępne w dalszej części gry. 
Dodatkowo klawiszem ENTER wy- 


zvmzm: wrwama 
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LPLUOEID CLEO EWEW LONE 
zujący zasobność portfela, liczbę 
znalezionych artefaktów oraz postę- 
WAU 


INNOWACJA I CELOWOŚĆ 


ECSTATICA 2 (już bez daszka 
nad C) powstawała długo, bo całe 
trzy lata. Szczęśliwie się złożyło, że 
przez caly ten czas nikt nie umiał 
lub też może nie chciał wykorzy- 
stać niesamowitej technologii two- 
EEC CUDU EWC CHLOĄTA 
dowanej z kolorowych elipsoid 
(zdeformowanych kulek). Możliwo- 
ści PeCetów znacznie się przez ten 
OCŁOJELCZW ACE UY 
liwe było przejście w tryb wysokiej 
rozdzielczości oraz wykorzystanie 
sztuczki polegającej na 
W LUŁEJGCWELICEC| 
przygotowanymi 


wcze- 
CUG WALUUUESETUIR 
lecz są na bieżąco 
renderowane i wy- 
OWGIEUEEJ ACL 
statyczne. Podobne 
|GFOJErETUOŁE EJ 
EOG ELERUKOJU 
sywanej w bieżą- 
cym numerze grze 
LITTLE BIG ADVEN- 
TURE 2. ECSTATICA 2 to 

| EULA A LIENLLENELCZHELUCJ| 
aż za dobrze widać, że dla powo” 
dzenia gry najważniejszy jest kli- 
mat. Oprócz elementów oczywi- 
stych, jak niezwykła oprawa dźwię- 
LOENCIEULENE COC SCHEJET 
ZO U AAC O LELZLELEEK 
księcia, ważną rolę odgrywa kolory- 
OWLCUD EEZECrA CIE NCELILEI 
soczysta zieleń dżungli i ogrodów, 
zimno ostrych skał, swojsko żółcą- 
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(ZECEUEWUE 
dachach do- 
mostw, natomiast 
skutecznie drażni je 
UEMIEUIEWN "UCHA 
wyglądająca ze ścian 
pomieszczeń LELILCH 
wych, czy też brutalna czerwień 
podziemnych labiryntów. Straszy 
UEENNUCUENI == UE NC CWLCJ 
przerażającego cmentarza, ciemny 
granat spowijający nocą wymarłą 
WELENŁEOLEWNNTOATWNCJEJE! 
WESELU CRZL U 
CEE G OEEENNY CEC ENIU 
scami nienaturalne, niekiedy 
i utrudniające rozpoznanie szcze- 
EOMKIELOWELEELSUICYC 
działać na nasze emocje. 

Lr ELE EBU LCREW ALICJI 
dosyć. Lubię, gdy w grze dzieje się 
ciągle coś nowego, a w momentach, 
gdy np. była 
[a WELEYIŁA 
trzeba wró- ; 
CEC 1 
początek 3 
ONED 
potrzebny j 





Y 


LEC 
przed- 
miot, na 
chodziło 
LUUENIŁATIS 
pienie - zno= 
LIM LEBUEES 
nia. Z drugiej 
strony, gdy: 
by samo roz- 
[Er LICZY 
gadki wy- 









OCZ OWEJ EWA UCI 
z grą logiczną, Tutaj natomiast trzeba 
każdy pomysł zrealizować własnymi 
rękami, co nieuchronnie wiąże się 
z ustawicznym zwiedzaniem tych sa- 
mych połaci terenu, W końcu okazuje 
OCNŁONUE WAU WIELCE 
wszystkich tych zakamarków, scho- 
dów, przejść i pomieszczeń, w jakie 
ECSTATICA 2 po prostu obfituje. 
Zastanawiając się nad scenariu- 
szem, dochodzę do wniosku, że trud- 
no byłoby znaleźć drugą grę tak 
przemyślaną i konsekwentnie zapla- 
nowaną. Chyba tylko w starych 
i CHECA EUELWEJEWK KAJ 
WELUERA TYT UE WIEETLNCE CI 
PGE JI SWEUENELONGCIH 
UŁ 0 EUEKZET WIET LC AALLUTR 
LONCZTNO CHECK CEA 
tam, gdzie powinna się znajdować. 
Ścieżka prowadząca przez tereny 
zrealizowane w grze rozwidla się 
LE COELHO WAW ALECJE 
urwać się nad krawędzią przepaści, 
LUZ WLEC WOT COW CU 
nia przegapionego przejścia. Za- 
mknięte w początkowej fazie gry 
drzwi błokują przejścia na skróty, 
z których będziemy mogli korzystać 
w dalszej części, oszczędzając sobie 
dalekich wycieczek naokoło. Pozor- 
nie nieistotne urządzenia czy ele- 
EL IEZCIEZCO 
czowe dla dalszego roz- 
LO WELCIKULCNTEWEJ 
domimy sobie ich zna- 
WENECJA 
powiednio wyko- 
rzystać. Ogrom- 
LESREOWY 
wydają się 
nie da 
przej- 
KIER 
dopóki nie 
znajdziemy 
klucza, który 
WCESTKJIN 
ELST 
wać je dokład- 
"nie i bez błą- 
o. gadki są 
trudne dopó- 
LMUEMTEYJEJ 
domimy  so- 


bie ich przed- 
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miotu - wtedy pozostaje tylko reali- 
zacja. Natomiast natarczywe potwo- 
U ArYEEIELWECELGHELCWNWSIY 
I EPELUJEWIECELNILEWUCH Jr GH] 
i potrzeba zawsze trochę czasu, by 
się z nimi rozprawić, Resztki ubitych 
nieprzyjaciół znaczą naszą drogę 
i pozwalają rozpoznać miejsca, 
w których juź byliśmy. Niektórzy po- 
zostawiają po sobie także magiczne 
napoje (regenerujące, dające niewi- 
dzialność, a nawet trujące) lub złote 
SOLO CWEJ 
dują w inwentarzu jako amunicja. 


WYWAŻONA SATYSFAKCJA 


ECSTATICA 2 jest przygodówką — 
to do tego nie ma wątpliwości. Ale 





oprócz eksplorowania terenu, wałki 
z namolnymi stworami i rozwiązywa- 
nia zagadek, jest też coś jeszcze, 
Przede wszystkim do ukończenia 
gry niezbędne jest znalezienie sze- 
ściu części amuletu oraz ośmiu arte- 
faktów chroniących Księcia przed 
działaniem złych mocy. Daleko waż- 
WE ETENCZW ZEL UU CTEJ 
się na poszukiwaniach przedmiotów 
ACEON EIAKCIORACEU 
gry. Odnalezione przedmioty auto- 
matycznie lądują w naszej kieszeni, 
nie zajmując rąk, w których nasz bo- 
hater musi nosić broń oraz rzeczy 
konieczne do wykorzystania w okre- 
ślonych sytuacjach — można więc 
nieść tylko jedną, gdyż oręża po- 
zbyć się nie wolno. 

W grze można znaleźć wiele róż- 
nych broni — są to głównie przeróżne 
miecze i szpady oraz odmiany ma- 
gicznej laski. Każda z broni ma okre- 
śloną siłę rażenia oraz moc magiczną 
EU AUE CHCETA 
nu. O ile jecinak siła rażenia jest stałą 
cechą danego oręża, to moc magicz- 
na ulega bezpowrotnemu wyczerpa- 
niu. Dobierając broń trzeba wziąć to 
pod uwagę i dopasować typ narzę- 
dzia do własnego stylu walki i umie- 
jętności. Na początku do dyspozycji 
są jedynie słabe sztylety i mieczyki, 
a dopiero później znależć można coś 
solidniejszego. Najlepszym rozwiąza- 


niem wydaje się złoty miecz o sile pię- 
ciu gwiazdek oraz jako dodatek bły- 
skawica, która oznacza zdolność do 
ciskania piorunów, o ile ma się wspo- 
UELEOCTNENUC ENZZIES 
LOK WIESZ LCNOEJESTNCICH 
w przeciwieństwie do broni białej. Bo- 
gactwo uzbrojenia daje możliwość 
wyboru: czy zbierając amunicję razić 
wroga ze strategicznych miejsc, ta- 
LUZ W ELSCEHNAN UENATACYJLI 
zawracać sobie głowy i walczyć 
A UZEUNA Grey ju rEST4 
walki nie ma mowy o postępach. 


SCENY Z ZYCIA ARTYSTÓW 


W pierwszej części młody książę 
przybył do nawiedzonej wioski, by 


rozprawić się z zamieszkującym 
podziemia zamku, diabłem. Gra 
WIELE CA CSEJ UUH 
stycznie, ale czas bez naszego 
udziału ptynąt i płynąt. Pod mądrymi 
rządami królestwo rozkwitło i lu- 
dziom żyło się dobrze. Taka sielanka 
nigdy nie trwa długo, więc atak złych 
mocy był kwestią czasu. Pewnego 
dnia, gdy książęca para wracała 
konno z dłuższej przejażdżki, na 
zwodzonym moście zaatakował ich 
gargulec, porywając dziewczynę 
i unosząc ją w powietrze. Chłopak 
stoczył nierówną walkę, po czym do- 
OORDETELCHINAIC WIERA 
Miody książę zakuty w dyby cier- 
pi, bez tchu oczekuje na egzekucję. 
Wnet błyskawica niebo przecina, 
piorun w bezwładne ciało trafia 
i elektrycznym impulsem do życia je 
budzi. Nadludzkim wysiłkiem naprę- 











żają % mięśnie, sa uwię- 
zione członki, a książę otumaniony 
jeszcze wali się na plecy. Pa chwili 
wstaje chwiejnie, zamglonym wzro- 
klem toczy, a widok zmasakrowa- 
nych ciał ziomków zarysy straszii- 
wych wydarzeń z pamięci przywołu- 
je. Nie czas to wszak na wspominki, 
bo ku niemu już Złego dwaj sługusi 
WESLEBJO ZH rza CELA 

Oto jesteś pozostawiony samemu 
sobie, sam przeciwko całemu światu. 
WOEUNU BESSCELIEC OTYCH 
UO CUELIEL US EEEE ELE EZHJ 
całemu królestwu. Obudził on drze- 
miące siły Zła i wkrótce piękna okoli- 
ca będzie oddana we władanie mocy 
z piekła rodem. Aby stawić czoła Ar- 












cymagowi, musisz skompletować 
sześć fragmentów amuletu, a także 
osiem świętych artefaktów, dzięki 
którym poradzisz sobie z najróżniej- 
CA LIWO CZEWLLSHELIAL ERY LGLEA 
nie tego zadania masz nieograniczo- 
ny czas, przynajmniej do chwili gdy 
uaktywnisz ostatni teleport, który 
przeniesie cię do wieży, Wtedy zegar 
zaczyna odmierzać upływające minu- 
U ANZOCOJZZ UNE 
klem. Masz ok. 20 minut na odnale- 
OLENN ELO U JULKA 
ten zdołał już się dowiedzieć o twoich 
poczynaniach i przystąpił do finalizo- 
wania straszliwego planu. 


| TYSIĄC I JEDEN DROBIAZGÓW 


Teren gry jest bardzo rozległy. Po- 
LEN IUWEROO GC ZELWWLERUA 














CENE UELUJEY4Ł4 a 
wieżami, fosą, ogrodami, dziedziń- 
cem oraz zamkowym obejściem — 


EE WEMLITANCNICTWCN świa | 


UPZEW EWIE WZKICEEZWĄCE 
z cmentarzem na uboczu. Stamtąd 
jest przejście do położonej u stóp gó- 
DAE INCA CJE) 
wioski, ruin starej fortecy oraz wieży, 
którą zamieszkuje Arcymag. Wysoko 
CE UR WENOEEECZLIRZTA 
COO WIEEUELEROCEWN EL 
z pierwszej części EĆSTATICA! 
Drogę nie raz zagrodzą ci zamknię- 
te drzwi, opuszczone kraty bądź za- 
bójcze plamy czarnej substancji. Ze 
wszystkim można dać sobie radę, 
choć nie od razu, Zwykłe drzwi pusz- 
czają pod wpływem dwóch 
kopniaków lub ciosów 
EZ NE ELOŁ= NA 
te siłą magiczną (biała 
kropka) już nie. Odbloku- 
jesz je dopiero po wizycie 
w krypcie Starego Króla, 
uzyskując dostęp do ko- 
lejnych terenów zamczy- 
ska. Nadal jednak zamknięte 
pozostaną drzwi chronione 


z tymi dasz sobie radę do- 


i skompletowaniu odpo- 
wiednich artefaktów. Na- 
LUUCENUCWJE CIEKU JUNI 
chomieniu zdalnego zamka, którym 
jest wystająca ze ściany brodata gło- 
wa - działa to tylko wówczas, gdy gło- 
wa przyjmie złoty kolor. Niektóre 
przejścia, np. stalowe drzwi w więzie- 
niu, daje się odblokować tylko za po- 
mocą drewnianej dźwigni, o ile ta bę- 
dzie chciała funkcjonować. Zdarzają 
się także drzwi i mechanizmy zabloko- 
wane tradycyjnymi zamkami, do któ- 


znakiem złotego pierścienia — | 


| piero po wizycie w wiosce | 


rych trzeba znaleźć odpowiednie klu- | 


YE UELWWCE SLE AE CHH 
w skrzyniach, czasami też są w posia- 


daniu znajdujących się w pobliżu po- | 


tworków. Aby zaś pokonać śmiercio- 
































A EEE 


nośne czarne plamy, potrzebne są 
UE WALON CAE 
|ZAULILNE UE 
Leżące gdzieniegdzie stosiki zło- 
tych monet, pierścienie, diamenty, zło- 
LOD OCE LIWO 
szenia swojego majątku, niektóre do- 
dają także nieco energii. W niektórych 
miejscach znajdują się stoliki z zagad- 
WECZ LEWO TELE 
ruje holograficzny obraz przemawiają- 
cej wróżki, która daje wskazówki na te- 
mat dalszej gry. W jej krótkich wypo- 
wiedziach znajdują się zakamuflowane 
podpowiedzi do rozwiązania kluczo- 
wych zagadek. Większość z nich trze- 
JZULELTOA EEEE 
Jak zapewne dobrze się orientuje- 
HOROCWEW AE EN EIA 
szewki, drobiazgowo spenetrować 
wszystkie lokacje i zakamarki. Nale- 
ży otwierać znalezione Skrzynie 
i szatki, ukatrupiać potwory, spraw- 
| dzać dokąd prowadzą ścieżki, tele- 
WOWIEDUNA CZEJERELFOCI 
| zapamiętywać (bądź zapisywać) 
| miejsca, do których nie udało się do- 
KLOC ECLEIJWWLCWA 
/ Gdy nasze możliwości już wzrosną, 
| na pewno trzeba będzie tam wrócić, 
| by przejście zbadać. W takich bo- 
/ wiem mocno strzeżonych miejscach 
, i zakamuflowanych skrytkach znaj- 
dują się kluczowe dla powodzenia 
naszej misji artefakty. No i przede 
| wszystkim należy kojarzyć, kojarzyć 
i jeszcze raz kojarzyć. Wszystkie te 
UEUEALEPOCT U CH Ara ELICIE 
PO EErECJANELECEJENA JESZ 
logiczną całość, zbliżając nas do 
punktu kulminacyjnego - wyścigu 
SZ EJUNJCAJ US LUEEEB 


SPACERKIEM PO EKSTAZIE 


Fakt ukończenia gry wcale nie 
oznacza, że coś nie zostało pomi- 
EEN CU UNS EELEJ ZULU 
czerpujące rozwiązanie, minie spo- 
LIrZETELNELWWKELUCEU IS 
kie tajemnice ECSTATICA 2. Warto 
natomiast od razu podać ogólne 
WE CLWLUNUCJN SC ETETJLULCI 
[CZAJE EAGLE CI UEEAE 
w trudnych chwilach. Jeśli jednak 
chcesz zmierzyć się z nią zupełnie 
sam, nie czytaj dalej, tylko skocz 
LEO PUFZCOLALS 


O OE NY CA M 








Na początku znajdź sobie jakiś 
mieczyk. Spenetruj zamek oraz obej: 
ście w celu poznania rozkładu po- 


"" "GOA ARNI(E ŁR 











ESY WO CECJNEK CY CJE ra) 
LENS JEJLG WELLOJUIZA EZ 
knięte na złoty zamek. Po przesko- 
czeniu zdradliwej strzały otrzymasz 
klucz, który otworzy zamek. Idź po 
blankach murów aż znajdziesz srebr- 
LEG ENEWEGEN O JECLUOLUCW 
cie zamykającej dalszą drogę. Zbroja 
pozwoli bezpiecznie ominąć dwa ba- 
zyliszki pilnujące dojścia do wysokiej 
wieży. Musisz się na nią wspinać bar- 
dzo ostrożnie, gdyż każdy fałszywy 
krok oznacza upadek w przepaść. 
Jedno piętro od góry znajduje się 
klitka, a w niej strażnik dzierżący 
klucz. Zdobądź klucz i otwórz celę, 
w której trzymana jest pewna dobrze 
poinformowana dziewka. Ona wyjawi 
szczegóły dalszej misji oraz spowo- 
duje odblokowanie złotych głów, 
WOCHE LUA 

Po spenetrowaniu nowych komnat 
czas na zdobycie dostępu do zamko- 
OCL ELOWICTYAJOLCH 
go ogra. W tym celu musisz udać się 
do lochów, do których wejście znaj- 
duje się w piwnicy pod jedną ze staj- 
ni. Zamknięta wcześniej krata otwo- 
rzy się po uderzeniu w złotą głowę. 
Lochy są rozległe, a w jednym z odle- 
głych pomieszczeń znajduje się ogr 
IMEWAEWN MOD AUO 
butelki jedną po drugiej przynieść 
O WWLELZLIELTELINIEWAT 
WIELELZHEN UW CAC ENCE LIE) 
prowadzi do podziemnego paleniska 
otoczonego prętami, gdzie buzuje 
ogień. Możesz go zalać, otwierając 
dopływ wody jedną z dźwigni. 

Czas na pierwsze skojarzenie. Nad 
paleniskiem zaczyna się komin, który 
W CELNIZAULEWIECANUEKU 
ście na dachu jednego 
z wyższych do- 
LLEWAREEINU 
|ZAELINAZJ 
śniej, to z pewno- 
CHENLENUECA 
CEJ OULEKUNEJ 
EMU LNAECJE 
nie będzie. Dla pewno- 
ści możesz wrzucić do 
otworu mysz przynie- 
sioną ze stajni. Jeśli 
przeżyje, ujrzysz jak 
rusza zm |-UILEJ 
CENE 










Możesz więc i ty wskoczyć, 
EEWEJLEROCNJ OC U 
ańizcza EEIGELUR 


PE 









chów — są zamknięte drzwi, a obok na 
półkach bieleją czaszki. Od razu wi- 
dać, że trzech brak, trzeba je więc 
przynieść z labiryntu katatalków, do 
którego wejście znajduje się w jednej 
z sąsiednich pieczar. Dwie czaszki 
ukryte są pomiędzy stertami kości, 
a trzecia znajduje się za podziemną 
rzeką. Przejście przez rzekę to scena 
Ue OUKAUPIEW A PUCCEELUEYAICH 
pać po niewidzialnej ścieżce, która 
wije się nad czarna cieczą. Trzy 
LEZ EPA EEE EEAIICA 
scach otworzą drogę do krypty Stare- 
EPLOJEN COL EKE CHCIEC 
WICIE ANLUCE CZENIE U LUIGI 
drzwi. Z dwóch złotych krzyży po- 
trzebny będzie ten mniejszy. 

O WICOCUCŁELERCEW CELU 
LOWER EG ELENA CC HTLE! 
będą staty otworem. Do spenetrowa- 
nia będzie zatem ogromna po- 
PIEANUENALUZK ZZL CULLEN 
królewskie oraz podziemia i więzie- 
[ENECOECALEJ EK UO ŁA ALU 
eT ALEOW ZEL EL EU 
dopiero po drobiazgowym przeszu- 
LELUNCEULTN OLC 
i uruchomieniu dźwigni. Gdy otworzy 
OEM LECCE WWE er EFH 
dziniec, droga do lasu będzie wolna. 

CELE AW LZH A 
Ba” przeczesać, a na- 

stępnie udać się na 

położony na ubo- 
cmentarz. 
FZULUCH CY 
mę - otwiera 





krzy- 
bać W środ- 
ku odwiedź 
najpierw  ko- 
ściółek, poza- 
palaj świece, 
FELIS CrA 
L wodzie 
EDIELHLEJI 








„.(t Może 
spytajmy: 
Gdzie jest 
„Józef Tka- 
czuk? 


Nie ma tu wielkiej swobody ru- 


i otwórz tajne przejście. Potem od- 
szukaj grobowiec, z którego prowa- 
dzi droga do ciemnego labiryntu. Błą- 
dząc tam można znaleźć pomieszcze- 
OPPA ŁC CEA JEJULUELCIELG 
tem. Gdy weżmiesz zbroję, zatrzasną 
się drzwi i zapadnie podłoga. 
Jeszcze dwa kroki i znajdziesz się 
w dżungli. Jest ona ogromna, a istot- 
LEETRL AWOCZHLCWAWE CJ 
z mnóstwem amazonek, studnia na 
środku wioski oraz ruiny starego 
zamku. Ciągle musisz pamiętać o ar- 
tefaktach. Po odwiedzeniu kręgu 
UO EWECUEKKE EIA 
konu której można doskoczyć do 
studni. Natomiast w ruinach znajduje 
DEREN AW WJLJELCILEW 
WWO OZ NCZERZCAJ 
komnaty z dwoma teleportami. Ak-- 
UOWACOLEWNYC ALEUWCEWC 
zacznie działać w momencie, gdy 
książę będzie w stanie stawić czoła 
Arcymagowi. Przeniesie go wówczas | 
do wieży, gdzie rozegra się finałowy 
rozdział tej opowieści. 


ZASTRZYK W KORĘ MOZGOWĄ | 


ECSTATICA 2 przemawia do czło- 
wieka. Dźwięk uzupełnia wydarzenia 
ER CWC OCL CELESZW 
wyobrażni. Każdy ruch postaci jest 
tak pełen życia, że w pewnej chwili | ; 
trzeba sobie głośno tłumaczyć, że to | 
co widzimy nie dzieje się naprawdę. h 
Atmosferą strachu i rezygnacji wieje 
przy tym zkażdego kąta. Leżące wszę- | 4 
dzie zmasakrowane ciała męczonych 
ofiar, poodrywane głowy w kałużach | 
krwi, bielejące kości szkieletów ułożo- 
nych w pozach cierpienia przemawiają 
wprost do naszego mózgu, oddziałują 
na podświadomość. Niebezpieczeń- 
stwo czai się wszędzie, to pod posta- 
cią olbrzymiego ogra z łapami wielki- ! 
mi jak bochny, ta znowu drzemie | 
w niepozornej butelce. Wspinając się | 
na wysoką wieżę lub skradając się 
chyłkiem zamkowymi blankami nie raz ' 
mamy pod stopami kilkadziesiąt ajj 
trów straszliwej przepaści, a w uszach 
OE EA EUA UE EILCOJCZEWICH 
przerażające, że chwilami bałem się, iż 
WIELOLECZCEUELA 

Grałem przez cztery tygodnie, 
mając wrażenie, że uczestniczę 
WESOŁE URU LIEWELCI 
CG EWJUCECECE CHLIOSAICH 

Martinez | 
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0. Pracujące 





"ZUG 
" EOWMANWEE 
"ZULU ZZAJT CHA 
WCALE) 
to inspektor B.K.P? 
Tu naprawdę 
można się 
„ To jedno ŁELOEAŁ Z] 
z nielicznych miejsc, dobrze jest robić 
w których nicsięnie „setkę" w 10 
(MPCALERCZNE sekund. | 
HILL | 
tu nie lubi. 





let, 


WYŁĄDZAYAYSTRYBUTOWE PRODUKCJA: 
HORTOWAROPAOY WOW WE | 
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EMNAULUSE(SH OŁ KTAKOWZWI 




























trategie rozgrywane w czasie 

S rzeczywistym podbijają świat. 

Do dziś jednak nie wiadomo, 

co jest receptą na wyprodukowanie 

hitu, który sprowadzi wszystkich do 

parteru. Osią strategii są walka i wy- 

dobycie. Inwencja producentów spro- 

| wadza się do zaprojektowania jedno- 

stek biorących udział w grze i dopisa- 

nia jakiejś mnie lub bardziej sensow- 

nej historyjki tłumaczącej przymuso- 
wą eksterminację przeciwnika. 


DLL AAU 


Tym razem los okazał się dla nas 
łaskawy. Nie zostaliśmy rzuceni na 

| jakąś niegościnną planetę w zatę- 
chłym zakątku galaktyki. KKND roz- 
tacza przed naszymi oczami apoka- 
liptyczną wizję starej, dobrej Ziemi, 
której populacja spadła o kilka mi- 
liardów na skutek dość niekorzyst- 





































nego zbiegu okoliczności (wiecie — 
głowice nuklearne i zmutowane wi- 
rusy). Garstka pozostałych przy ży- 
ciu ludzi skryła się w schronach głę- 
boko pod ziemią, a reszta skazana 


została na zagładę. Pozor- 
nie. Po raz kolejny bowiem 
okazało się, że do niejed- 
nego może się człowiek 
przyzwyczaić, | tak na ska- 
żonej powierzchni Ziemi 
wirusy zebrały swoje krwa- 
we żniwo, ale nieliczni 
przeżyli. Słabe jednostki 
zostały _ wyeliminowane, 
a potwomie zmutowana 
reszta objęła w posiadanie 
ogołocony glob. W kilka- 
dziesiąt lat po katastrofie, skryci 
w bunkrach ludzie zmuszeni zostali 
do powrotu na powierzchnię. | teraz 
zacznie się łomot wiemych nowo- 
czesnym technologiom przybyszów 
z dołu z odszczepieńcami wykorzy 
stującymi do swych celów zmuło- 
wane zwierzęta. 





DLLUALTE 


KKnD oferuje po 15 misji dla każ- 
dej ze stron (oraz 10 w trybie multi- 
player). Niektóre są czysto bojowe 


— oczyścić teren z przeciwników, 





utrzymać most czy wedrzeć się na 
teren wroga i wykraść mu parę cy- 
stern. W przypadku takich misji nie 
mamy możliwości stawiania budyn- 
ków i tworzenia nowych jednostek. 
W innych chodzi o rozbudowanie 
bazy, rozsądne gospodarowanie 
surowcem — ropą naftową i w rezul- 
tacie _ unicestwienie — adwersarzy 
przy użyciu wszelkich dostępnych 
środków. 

Twórcy KKnD zwracają uwagę na 
sztuczną inteligencję komputero- 
wych przeciwników. Rzeczywiście — 
uciekają się do różnych sztuczek 
podczas zażartych bojów, jakie 
przyjdzie nam stoczyć na pustyn- 
nych połaciach terenu, z jakich 
głównie składa się teraz Ziemia. 
Kryją się, atakują z kilku stron jed- 
nocześnie, wyprowadzają ataki za- 
czepne, robią szybkie wypady na 





wybrane cele, stają ością w gardle 
kazdemu flegmatycznemu propaga- 
torowi powolnej rozbudowy włości. 
W KKnD nie ma czasu na te wszyst- 
kie bzdety, których nauczyły nas 
DUNE 2 czy CBC. Zapomnijcie 
o przetrzymaniu dwóch — trzech 
cięższych ataków, potem ufortyfiko- 
waniu pozycji i budowa- 
niu brygady, która młotem przejdzie 
przez wrogi obóz. W KKnD rozwalą 
was Od razu. Każdą nową jednostkę 
trzeba natychmiast rzucać do obro- 
ny, wciąż brakuje pieniędzy, wróg 
bez przerwy ma przewagę i choler- 
nie dużą wydajność. W tej grze 
sprawność manualna liczy się na 
równi z umysłową. Cały czas trzeba 
śmigać myszą po jednostkach, od- 
syłać te bardziej nadszarpnięte do 
warsztatu lub menażerii, przegrupo- 
wywać i zmieniać szyki. Formacja 
dobra na jedne jednostki niezbyt po- 
maga w walce z innymi. Przykłado- 
wo w obronie mojego obozu stało 
sobie kilka mastodontów, w tyle za 
nimi monster trucki i w pobliżu parę 
skorpionów. Pierwszą falę — kilka 
ciężkich czołgów przeciwnika roz- 
niosły same mastodonty. Chwilę po- 












tem do ataku przystąpiło paru pie- 
chociarzy z miotaczami ognia, kilka 
pojazdów z nieco większymi miota- 
czami i parę małych motorków. Mo- 
torki samobójczo uderzyły pierwsze, 
durne mastodonty rozpierzchły się 
za nimi, a w tym czasie z boków raz- 
waliły ich miotacze. Zanim m | 
trucki zdołały porozjeżdżać to ae 

jące się tałatajstwo, pi | 
obrony (zwierzęta są do: 















porne na PR JĄ napalmu) ponio- 
sła znaczne straty. Nie muszę doda: | 
wać, że po chwili do ataku ruszyły | 
ciężkie czołgi, na które nie było już 
mocnych. 


Ciekawie przedstawia się sprawa 
jednostek. O ile pó stronie „ludzi 
z dołu” stoją ciężkie czołgi, wyrzut- 
nie rakiet, miotacze napalmu, jeepy 
itp. o tyle mutanci mają do swej dys- 
pozycji skorpiona walącego jadem 
z ogona, kraba z wyrzutnią poci- 
sków na grzbiecie, żuka zalewają: | 
cego przeciwnika ohydną cieczą | 
z odwłoka i mastodonta z dwulufo- 
wym działem na owłosionym karku. | 
W grze można walczyć jedynie na 
lądzie. Nie mamy więc jednostek 
morskich i latających. To tylko po- 
zomie zawęża nasze generalskie 
możliwości. Próbą wprowadzenia 
czegoś nowego do gatunku jest ro- 
snący poziom doświadczenia jed- 
nostek. Rośnie ono w miarę odno- 
szenia przez daną jednostkę sukce- 
sów w walce, a objawia się w tym, | 
że nasz wojak celniej strzela i sam | 
leczy swoje rany. 

KKnD nadaje się na kilkanaście 
godzin dobrej gry — okraszonej ty- 
powymi dla takich produkcji bajera- 
mi jak Hi--Ries. Ładne animacje i do- 
bry dźwięk umilą czas spędzony 
przed komputerem. E 

Banana Split 


Electronic Arts 


BYSTRYBUTOR PC - IPS CENA: -145.0 


PC DOS/WNN'S5 Min. P30, 16 MB RAM 


OCENA: 6/10| 





gry_ jak opis 
W_SS'7) czy JAGGED AL- 


mi, tropienie terrorystów i ae 
ludzkości (albo przynajmniej pięk- 
nych i bezbronnych kobiet), to WA- 
GES OF WAR będzie grą, która po- 
winna przypaść wam do gustu. 


TMAAAZALNA) 


Na świecie panuje chaos Lier] 
ny, rządzi nim przemoc i pieniądz. 


im ludziom trening. 
Możesz wybrać jeden z 16 scena- 


ACHA LALELUL 


izometryczny widok na pole walki 
podobny jest do tego z a= AL- 
LIANCE (opis w SS27), 


BÓR 


Wiesz o tym dobrze, bo przecież je- 
steś właścicielem agencji przyjmują 
| cej każde zlecenie za odpowiednie 
| pieniądze. Kasa ta podstawa twej 
egzystencji. Udana akcja to taka, 
która pochłonęła jak najmniej fundu- 
szy, a jednocześnie przyniosła jak 
największy zysk. Dlatego zanim wy- 
ruszysz do boju, czeka cię trochę 
managerskiej zabawy. Zlecenia 
przyjmujesz od korporacji, osób pry- 
walnych i rządów. Czasami możesz 
pertraktować, ustalając lepsze wa- 


(SS'14) czy DEADLINE (SS'37). Na 
początku misji widać cały teren akcji 
z wyjątkiem wnętrz budynków oraz 
wrogów. Dopiero kiedy najemnik wej- 
dzie do środka budynku, widać co się 
w nim znajduje. Szkoda tylko, że po 
otwarciu drzwi od razu ukazuje się ca- 
łe pomieszczenie, tącznie z miejscami 
położonymi poza zasięgiem wzroku 
twego zabijaki, natomiast nie widać 
na ścianach południowej oraz za- 
chodniej okien i drzwi prowadzących 
do innych pomieszczeń, w których 
jeszcze nie byłeś. Trzeba 
mieć szczęście, żeby je zna- 
leźć. Nie daje się też zajrzeć 
do pokoju przez okna i otwar- 

te przez przeciwnika drzwi. 
Logicznym rozwiązaniem 
wydaje się fakt, że najemnik 
może zaatakować tylko tego 
wroga, który znajduje się 
w jego polu widzenia. Nieste- 
ty, czasem nie są widoczni 
wszyscy przeciwnicy będący 
w zasięgu wzroku, a niekiedy 
sytuacja jest odwrotna. Od- 
nosi się wrażenie, że twoi 
biedni najemnicy od ciągłego 
przebywania w stresowej sy- 
| tuacji oślepli i ogłuchli, gdyż 
| zdarza się im nie zauważyć 
| wroga przebiegającego z hu- 

kiem tuż za ich plecami. 





zumiewasz się przez krótkofalówkę. 
Czasami zdarza się, że tracisz z na- 
jemnikiem kontakt radiowy, co elimi- 
nuje go na pewien czas z akcji. Jest 
to szczególnie dokuczliwe, gdy jest to 


ostatni twój człowiek. Możesz zapa- 
rzyć sobie kawy, zanim coś się za- 
cznie dziać. 

Najemnik może biegać, czołgać się, 
włamywać do sejfów, rzucać granaty... 
Wykonanie każdej czynności pochta- 
nia punkty akcji. Na szczęście prawy 
przycisk myszy pozwala sprawdzić ilu 
punktów akcji będzie wymagało dotar- 
cie do danego miejsca. Niestety, bra- 
kuje możliwości obracania najemni- 
ków, co utrudnia odpowiednie ich usta- 
wienie, a tym samym skuteczne wyko- 
nanie zaplanowanych działań. 


REALIZM KRYTYCZNY — | 


Widać, że twórcy gry położyli duży 
nacisk na realizm. Broń komandosów 
zacina się, ulega zniszczeniu, a utrała 
kontaktu radiowego może przechylić 
szalę zwycięstwa na stronę przeciwni- 
ka. Twoi wrogowie często wykazują 
się sprytem i zamiast czekać, aż do- 


|ac me 
| rr mech ram 
| = 


AR 
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odjechać w siną dal z zakładnikiem, | 
którego miałeś odbić. Riealizm traci 
jednak przez takie wpadki, jak strzela- | 
nie serią z karabinu, w którym został | 
tylko jeden nabój, przenikanie twoich | 
kul przez postacie towarzyszy czy | 
brak możliwości leczenia cywiłów. 

Jeśli chodzi o stronę techniczną, to 
wykonano ją z dużą dbałością 
o szczegóły. Kazdy z twoich  złece- | 
niodawców ma swój specyficzny spo- | 
sób postępowania i mówi z akcentem | 
zależnym od miejsca pochodzenia. | 
Większość etektów dźwiękowych jest | 
bardzo starannie wykonana: odpowie- | 
dzi najemników są wyrażne, sałwy re- | 
alistyczne, a jęki rannych naturalne. | 
Muzyczka towarzysząca akcji pasuje | 
do dramatycznej fabuły. Szata graficz- | 
na ma w sobie coś z komiksu, zado- | 
woli więc wymagania wybrednych od- | 
biorców. W trakcie zabawy w WAGES | 
OF WAR raczej nie zabraknie ci wra- 
żeń, ale też nie spodziewaj się zbyt 
wiele — jest bez rewelacji. 
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OCEJLELTCUSACILUKO 
śpiącymi zdrowym, krioge- 
nicznym snem, kolonizato- 
rami i za wczasu obsadzić 









EICLEL LCN EWC! 
M ENLAICENEPAWECJCIFEH 
sady, przeprowadzę dzia- 
łanie: ASCENDANCY + REUNION 
+ MASTER OF ORION = STAR 
CONTROL 3. Cozostanie udowod- 
nione 
st dosyć wciągająca i choć 
CASKTYCIUELEWENNICH 
NEKDEEEEOIECTN WA 
h tytułów. W STAR CONTROL 





EP TAOCEENA WACH 
LOEIELEN:EIELUŁNEJCIE EA 
go po raz... nie, nie policzę... 
do samotnej walki, w której 
OEWEKENUEWIEWCCELEN) 
|"SJECE EK EWLEWELER 
Cóż za odpowiedzialność! 

W poprzednich odcin- 
kach główny bohater zdołał 
WAWELE CEA 
gą rasę najeźdźców, nabyć | 
(OCHA CC EIELIEJ 
PEUEELWINEEENLOKCEUCU 
KOBZENTEJCUAE CEUMNYCE 
statek o niespotykanych dotąd 
WZA LOHELNU AL EBCY LWEU 
BEZEZNWKTLELEKITOELICY 
pędzie atomowym... 

Dopiero co skończyła się po- 
MEENYZZI UNE JUAN 
trzeba przywracać intergalaktyczny 
[LAURY TLOŁEGNIEWELCNIWWCH 
gi czasoprzestrzennego kontinuum 
ELIETOCEJEWIŁEIEWLE SPALA 
dzygwiezdne statków kosmicznych 
UEIEŁŁA CK PE ELINCEŁ CY 
szonych w Ligę Narodów Rozum- 
AWASUCZNYCWIŁCZEJNELO 
KOTEEOEEWACELIANE 
EEE MWANNCJŁEJE 
ANTEMLEMSZEAN CAC 
o napędzie alternatywnym i już ma 
gotowe koncepcje rozwiązania ga- 
laktycznego problemu. Zmyślny go- 
OO ZLE SEEN CLCH 
MCEIENUOECATEEJC CELU 
ZEWN E WEWIAJCEJ 
| one porozrzucane po planetach le- 
żących w samym jądrze galaktyki. 
Pian polega na tym, aby za pomocą 
| napędu o wdzięcznej nazwie Warp 
Bubble Transport przewieźć statki 
z kolonizatorami Ras Rozumnych 
i umieścić je na różnych planetach 
CEEWAC JE AAYLUNK UCI 
BE OJELWIEWECECOWCWZLUWICY 
CELOWE EL ETUWOFJCUEWIYNEEW 








nimi przygotowane kolonie. 
(EEN E-EELENEWEELI 
POCIE EEC CA 
wadzeniu rozmów z przed- 
stawicielami Ras Rozum- 
nych, staczaniu walk w prze- 
strzeni i innymi tego typu ru- 
tynowymi czynnościami. 
rzez IA ACOEISCAC 
(chodzi o podobieństwo graficzne 
EJ NCIEHNOCWACECY 
EWC CACONERTELECIIELJA 
FE ONREUENCZEJCNNCNEEH 
CJ -EUEWEWERICEIEUJEIEWELSLI:A 
w MASTER OF ORION czy MA- 
STER OF MAGIC), czyli rozmowy 
z obcymi, wymiana sprzętu i infor: 
macji, a z MASTER OF ORION - se- 
LOZUMEMEWLL CHCA 





Oczywiście wszystkie te elemen- 
WIECSIEWALNCZ EAN ILC 
wane — np. wprowadzona elementy 
humorystyczne do dialogów z ko- 
O UETNLACW IN EICOEWERELELY 
terki i mentalności są bardzo zróżni- 
[ELENA NEŁENCELULCRTELET 
tów dialogowych, a ponieważ boha- 
ter jest prawdziwą galaktyczną ży- 
WENECELLE AGENE CALC HA 
| PEEL EWEULIWACONANE CH 
ELO CWNLCME LUCIEN 
smiczne. Kiedy pojawia się wróg. 
następuje zbliżenie na mapę najbliż- 
szej okolicy i znaczy to, że czas roz- 
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Kto był na filmnie wyspa Doktora 
Moreau pewnie pozna iego gościa 
















LL „(o 
poczynać a Sekwencje 4 
UPIENOEUCZECN TES EW 
WEEK ELNENEAJZOUJe 
ID. Jeśli chodzi o wątek ekonomicz- 
WACOKTYWIECENIEJWACECE CH 
LELUEH NOWUCZLEW CECH 
[MOGERIUCHENE OCENE 
Rozumnych — chodzi o podejmowa- 
LEN-EAZIWAENONUKCEWALUEJE! 
GEN CAW OCT ELENS EWC 
rowce należy wydobywać. Nie wy- 
UEEEROJEEUELSECLIELECONU EU 
ku intelektualnego. najważniejsze 
AŁELOLICZEW ELE 

Gra oferuje sekwencje pełne ład- 
nej grafiki (choć trudno mówić 
o ładnych tabelkach i mapach), nie- 
ME ZCELMA CEN ECIEN 
dźwiękowe. Powinna zaspokoić gu- 
sta fanów tego typu gier. 
ZUPUTAYJ 


Legend 
DOLIUTEAKNTELJETYEJ 
TERMIM WYDAKIA PL - Kl 
TLENEJLIDEERATTH 
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łaśnie pojawił się najnowszy 
W odcinek komputerowego se- 
rialu COMMAND 8 CO- 
NQUER. Nasi on tytuł RED ALERT: 
COUNTERSTRIKE i jest oficjalnym 
FAEIN 
pakietem dodatkowych misji. Wokół 
tego krążka było ostatnio sporo za 
mieszania, gdyż niewiełe wcześniej 
| zaistniał na rynku produki niejasnego 
Ji pochodzenia — ARE YOU READY 6 
|| ALERT. Wybuchła o niego niezła 
awantura. Reklamowany przez UK 
GOLD jako 1000 nowych misji, nie 
| zawierał ani jednej — tylko puste mapy 
użyteczne w opcji Multiplayer, cheaty 
oraz jakieś śmieszne gierki budzące 
| sentyment wśród miłośników muze- 
| aliów. Przede wszystkim jednak > 
został wydany nielegalnie. Po ( 
| interwencji VIRGIN nakazano | 
wycofać go ze sprzedaży, a ca- 
| la historia zakończy się w sądzie. 
|  Prawowici autorzy uraczyli nas 
| tymczasem zestawem nowych 16 
misji (ponad 100 dla opcji Mulliplay- 
| err wymaga posiadania gry RED 
LERT), wzbogaconych o nieco no- 
|| winek i bajerów. Zawartość scena- 
riuszy — ośmiu po stronie sowieckiej 
| i ośmiu po alianckiej — nie wnosi ni- 
czego rewolucyjnego. Zasady po- 
szczególnych rozgrywek pozostają 
utrzymane w dotychczasowej kon- 
wencji - budowanie baz, niszczenie 
| strategicznych cełów wroga. Alianci 
| przeprowadzają ewakuację cywilów 
| z Grecji, w tym słynnego naukowca, 
| Stavrosa, Sowieci zaś uprowadzają 
| Stavrosa z alianckiego bunkra itp. 
| itd, Jednak w pudełku z grą znala- 





















zło się coś niezwykłego — tajemni- 
cza kartka zapisana alfabetem mor- 
se'a. Zdekodowanie jej pozwala po- 
znać osobliwy klucz do misji spoza 
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Olbrzymia mrówka w intro 
wyłania się zza wzgórza 
usłanego ludzkimi szkieleta- 
mi. Znak to, że wojna mo- 
carstw ustępuje miejsca eko- 
logii — ludzkość kontra zmu- 
towane, gigantyczne mrówki | 
rodem z Czarnobyla. 

Na początku operując bardzo 
skromnymi, neutralnymi siłami w pia- 
skowych mundurach wjeżdżasz do 
zrujnowanej bazy, którą masz utrzy- 
mać przez ok. 20 minut, Przyznam 
się, że od razu poczułem tu klimat fil- 
mów katasiroficznych. Jeśli pamię- 
tasz „Rój”, „Ptaki” lub „Aliens”, to 
wiesz o co chodzi. Walka wydaje się 
być beznadziejna, bowiem owad to 
szybki, pracowity i ruchliwy = pojawia 
się znikąd, atakuje ze wszystkich 
stron, wybiera przy tym najcenniejsze 
obiekty. Maże się zdarzyć, że trzeba 
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ER! 








gnąć je do gniazd mrówek oraz nie za- 
pomnisz na czas prowadzić odpo- 
wiednich sił pancemych i chłopców 
z WAU rakietowymi, zwycię- 
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stwo masz prawie w kie- 
szeni. Uprzedzam, że 
bezużyteczne okażą się 
miny i zwykła piechota. 


DO UPADŁEGO 





Były chwile, że chcia- 


| lem dzwonić do ZOO po 


mrówkojada albo do hur- 
towni chemicznej po śro- 
dek owadóbójczy. Nie tyt- 
ko dlatego, że gra jest 
bardzo trudna, ale zwy- 
czajnie sam pomysł nisz- 
czenia w koło Macieju po- 
ZA w innych wa- 


t "RPBfTETIR=< eT ORM | AZ | | 















Można by jeszcze wyli- | 1 
czać, ale nie o to cho- || 
dzi, bo jak się zaczyna | 
prawdziwa bitwa, to | 
jest na co popatrzeć, | 
jeśli oczywiście nadą- 
żasz klikać myszą. 























znaku C8C ada por nacisk na 
miodność strzelania, bombardowania, 
eksplozji i huku. Stąd też refleksja, że 
odzwierciedlają nie walkę współcze- 
snych armii, ale batalistyczne sceny 
z oochwytliwszych filmów akcji, Dobit- 


nie świadczą o tym misje a' la Schwa- 
rzenegger, w których to pani koman- 
dos Tanya samotnie wycina w pień | 
plutony wojska. Miłośnicy czystej stra- 
tegii marudzą po cichu, bo trudno gło- 
śno i otwarcie formułować zarzuty wo- 
bec opiewanego tytułu, ale trzeba im 
przyznać, że dopiero tachowe po- 
prawki uczyniłyby z tego cyklu dzieło 
o charakterze ponadczasowym. 
Decybeliusz 
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reszcie pojawiło się 005 
| |E amatorów  hezpiecz- 

nych zabawek militarnych. 
FALLEN HAVEN to pra zaskakująca 
zestawieniem, kontrastów. Na pro- 
stokątnej (jakby, rw SIMCITY 
2000), gładkiej jak taflą mapie 
umieszczono trójwymiarowe drze- 


natw a'fAB 
W ELEEWALN RZE CUD TULJY 
stersztykiem. Twórcy z MONDEO 
zabudowali przestrzeń ustrojstwa- 
mi przypominającymi klocki lego. 
Umarlem, gdy okazało się, że mam 
walczyć równie dziecinnymi figur- 
kami i pojazdami. W dodatku pro- 
porcje pomiędzy jednostkami a np. 
sosenkami uczą, że ludzkość rozra- 


sta się, zaś flora karłowacieje. Wal- 
czyć przyjdzie ci gigantami i może 


to jest przyczyną wrażenia, że map- ' 


ki są za ciasne. Po wielogodzin- 
nych bataliąch oblecalem sobie 
zjęść siolk miodu... 

[ BLĄDA | 
Pole walki jest ukazane w izo- 
ENEI CIED ELO CEHEFATE LI 
IEWA EIO CIEN NACE 
tury i to dwojakiego rodzaju — 
ekonomiczne, podczas których 
rozwijasz swój przemysł i strate- 


0 | 


nę, które stużą podbijaniu po- 


kioh baz. W terenie obowiązu=„ 
fą. zasady poruszania się po po- 


[ER OE ZEILOWOZCOWICA 
przy UKTICEICESNINEJE LC 
stańowi wartość stałą. Możesz 

ILEKEWANELNEKZ EET 
z jsca lub zużyć turę na 
PECANOCH MAU CILCNACA 
przeradza się w zwykłą CUrZOELIĄ 
nę i ze strategią niewiele ma 
wspólnego. Ani ukształtowanie 
OE AELELACLUTCNEC EU 
nowanie przestrzenne szturmo- 
wanych obiektów nie wpływają 
na sposób prowadzenia ataku 
ZZOWAECAJ NARNII 
rządzi schemat. Trzeba wystrze- 





lać wroga i koniec. Widok izome- 
tryczny utrudnia prawidłowe ce- 
lowanie, a gdy pomylisz się i spu- 
MESAŁEEELOTEWA EBU 
natychmiast odpowie celnym 
strzałem, jeszcze w twojej fazie 
ruchu. Zasięg jednostek w FAL- 
EZ JNAJCELONOOCE 
nie (znowu) duży w stosunku do 
[GZIUIELOWANEJ EA 

WALIELZN WŁA ELU ZJ 
WERELULIWZAUEKEUSTCEE UJ 
sze, Dowodzisz pojedynczymi 
MJ EŁCELUNIEŁZANC CU którzy 
giną ed jednego strzału! Trupy 
i wraki wyparowują w błyskach 
AAU CL JOLI 
U ONEELO UC CL 
nych. Tylko dźwięki ratują nieco 
sytuację. 

Zasadniczo koncepcja tur 
ZAJ EHIEW COEN IO NELS 
neralskich, kiedy chodzi o dowo- 
Z ZLEKCE LUEELUIEUIOALELLCHLE) 
poziomie pojedynczych jedna- 
stek lepiej funkcjonuje w strategii 
ZES 


WH 
| 
„ ji 
! 
| 





— 


| 
| 


k- POI 


3 
są 


k KTO KOGO IA 
ENOWOWOEUZSCU 
U ENLJEBLECO BAUIEAC 
oraz  tauranowie. 
Nasi pobratymcy 
|TLNELEŁILES NH 
fudniu, natomiast przed- 
stawiciele wrogiego ga- 
tunku na północnym 
WE HEJUELWIKACI 
walszczyzną!). Na wyścigi 
podbijają prowincje, które 
UELUEJOCIEEN ELE LCL 
neutralnymi o bardzo pokręco- 
WE IEWCEEAS DUCH 
się za tby. Obie rasy charaktery- 
zują się ekspansywnością i dys- 
ponują innym zestawem broni. 
Rozwój bazy jest stereotypo- 
OJEW ALONICD LCS 
WP gejej ie ROELICEACH 
LOCOLONENEWNENCIA 
tem generatory energii, fabryki 
broni. Trudno się pomylić, bo na 
EA ALOWUZCZIWAACOW 
steś już uzbrojony po zęby, pakur 
jesz najwięcej osiem jeinostek 
do każdego z drop shipów (mak* 
symalnie trzech), które przenoszĄ 
cię da sąsiędniego państewka 
LEUS SZA NEWICEACNW Tez 
Z ERTOCYCENIEBU ULU 
py, której czarne krawędzie do- 
prowadzają do rozpaczy strate- 
giczną inwencję. Mlejscowi śą 
podobnie uzbrojeni, choć wizual- 
WEDOWE NZL WEEK 
WA ELSTENEZUCECZZEGUOLNYA 
Ue CEWCE: "ZA 
strzelać przeciwnika, zanim © 





zrobi to pierwszy. Nie masz maż- 
liwości wezwania posiłków, mimo 
że drop shipy wracają do bazy, 
Dopóki trwa wałka — nie ma opcji 
zajrzenia do bazy. Uważaj na 
działa rakietowe, gdyż iel pocjski 

niszczą wszystko w zasięgy: ! 
wokół eksplozji. Pięchołę traktuj 
jak eksponaty z gabinetu figur 
woskowych i nie używaj w walce, 
szkoda nerwów, o wiałę depiej 

spelnia funkcje ciekeracyjna. . 


| AIĘ MIODU: 


Gra FALLEŃ HAVEN jest na ty- 
łe schematyczaa, że nudzić za- , 
czyna się już po. podbiciu pięrw- 
szej prowincji, co wcale nie jest 
proste, ałe bynajmniej nie ze 
wzgłędu na umiejętności kompu- 
SER LOLE CELU EIC l 
słownie!) boju i przewagę liczeb- 
ną przeciwnika. Na pewno warto 
obejrzeć popisy grafików krajo- 
brazowych | poubolewać, że tej 
kłasy prace „spożytkowano” do 
fak niewybrednego prógramu. 
fDecybeliusz 
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apowiadany od dłuższego 
czasu THEME HOSPITAL fir- 
my BULLFROG jest nawiąza- 

niem do konwencji THEME PARK 

(opis w S5'18). Z pewnością pamię- 
| tacie ten przebój kasowy, w którym 
robiliśmy karierę jako właściciele 
|| Wesolego Miasteczka. Tym razem 
zostajemy przeniesieni w świat 
| szpitala — królestw lekarzy i ostat- 
| niej deski ratunku dla pacjentów. 


DTETMAMEETAR 


Na początku chciałabym wyraź- 
nie zaznaczyć, że THEME HOSP|- 
TAL nie traktuje w poważny sposób 
tematyki medycznej! Czyli „nie 
przenoście zdobytej w grze wiedzy 
do rzeczywistości pozawirtualnej!”, 
Przedziwne choroby oraz równie 
zabawne sposoby ich leczenia są 
wymysłem specjalistów komputero- 
wych. Do szpitala przychodzą pa- 
cjenci z takimi dolegliwościami jak 
zespół Króla (ludzie przebrani za 
Elvisa Presleya, dla których najwła- 
ściwszą terapią jest rozmowa z psy- 
chiatrą tiumaczącym im, że głupio 
wyglądają), Nabrzmiała Głowa (le- 
czona przekłuciem czaszki i napel- 

| nieniem jej gazem), czy Przezro- 
czystość. Nigdy nie próbujcie po- 
wyższymi metodami leczyć bliż- 
nich, bo może to przynieść zgoła 
odwrotne skutki! 

Zadaniem stojącym przed gra- 
czem jest takie zarządzanie szpita- 
lem, żeby przy jak najmniejszym 
nakładzie środków finansowych 
szybko dorobić się tortuny. Jak 
| wszyscy wiemy, nie jest to takie ta- 
twe, a droga do sławy jest długa 
i żmudna. W pierwszym etapie gry 


prowadzimy mały szpital, dysponu- 
jąc niewielkimi możliwościami dia- 
gnostycznymi i terapeutycznymi. 
Przełożeni nie płacą zbyt dobrze, 
czekając aż wykażemy się sprytem 
i zdolnościami organizatorskimi. Na 
naszej głowie znajduje się mnóstwo 
problemów. Musimy dobrać najlep- 
szy personel, zarówno medyczny 
(kompetentny, ale niewymagający 
finansowo), jak i pomocniczy (mite 
panie rejestratorki i pracowici 
sprzątacze). Wybierać możemy 
spośród różnej klasy specjalistów, 
a niektórzy z nich są także fanami 
gry THEME PARK. Zatrudniając 
doktorów i pielęgniarki pamiętajcie, 
że istotny jest nie tylko ich stosunek 
do pacjentów, ale także np. hobby 
(takie jak picie whisky). Zarządza- 
nie personelem jest dosyć ważnym 
punktem naszej działalności, ponie- 
waż niekiedy okazuje się, że więcej 
kłopotów od pacjentów sprawiają 
zbuntowani pracownicy. Którzy kie- 
rowani żądzą zarobienia gór złota, 
grożą odejściem z pracy. Kiedy już 
nie możemy sobie z nimi poradzić, 
pozostaje tylko wyrzucenie ich na 
bruk, co często wychodzi naszym 
pacjentom na dobre. 

Aby szpital mógł funkcjonować 
prawidłowo, powinniśmy wybudo- 
wać odpowiednie sale, zaczynając 
od budowy punktu internistycznego, 
skąd pacjenci będą kierowani do in- 
nych lekarzy. Następnym krokiem 
powinno być zbudowanie specjali- 
stycznych punktów pomocy medycz- 
nej. Niestety, często trzeba do nich 
dobierać odpowiednich specjalistów, 
a nie zawsze można ich zatrudnić 
w danej chwili. Planując pałożenie 
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sal, należy myśleć 
także o tym, żeby 
nasi pacjenci mieli 
łatwy dostęp do 
wszystkich po- 





Zwracamy się z gorącą prośbą do 
dystrybutora gry o podarowanie jed- 
nej sztuki naszemu ukochanemu... 


mieszczeń i nie błądzili po szpitalu. 
Musimy również zadbać o odpo- 
wiednią liczbę ławek, dobre ogrze- 
wanie szpitala, a nawet o zaspokoje- 
nie czysto fizjologicznych potrzeb 
naszych pacjentów (przytulny wuce- 
cik). Trzeba także pamiętać o usta- 
wieniu doniczek z roślinami, bo jak 
wiemy, nic tak dobrze nie wpływa na 
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głych wypadków. Przestawiając ich 
na początek kolejki, możemy być 
pewni, że zostaną oni szybko zba- 
dani i wyleczeni, a nasza reputacja 
i sakio rachunku bankowego ule- 
gną znacznej poprawie. 

W żadnym wypadku nie 
możemy dopuścić do za- 
śmiecenia szpitala, bo 
w takich warunkach tatwo 
przenoszą się zarazki wy- 
wołujące niestrawność żo- 
|. łądkową i w rezultacie silne 
wymioty u większości na- 
szych pacjentów. Jak moż- 
na się domyślić, szpital 
w takim stanie nie wygląda zbyt 
atrakcyjnie, przez co tracimy repu- 
tację i klientów. 

Od czasu do czasu miejscowy mi- 
lioner, wybitny piłkarz, czy nawet 
sam król Holandii wyrażają ochotę 
na odwiedzenie naszego szpitala. 





„„Ministrowi Zdrowia i innych Du- 
pereli Jackowi Ź. aby przed podję- 
ciem kolejnych światłych decyzji 
ekonomicznych miał okazję prze- 
prowadzić drobną symulację... 
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zniecierpliwionych ludzi, jak obco- 

wanie z przyrodą. Dobrze jest także 
wybudować salę, w której bardziej 
utytułowani lekarze będą douczać 
swych kolegów. 

Zaletą gry jest możliwość zmiany 
ustawiania pacjentów w ogonkach 
do recepcji i gabinetów. Dzięki temu 
możemy pilnować, aby najbardziej 
potrzebujący otrzymywali pomoc 
w pierwszej kolejności. Jest to 
szczególnie przydatne w później- 
szych etapach gry, gdy zgodzimy 
się przyjąć do szpitala ofiary na- 


Bullfrog 


DYSTRYBUTOR PC — IPS CENA: —Po 
TERMIN WYDANIA PL - NIEZNANY 
PC WIN '95 Min. 456 DX2/66, 8 MB RAM 


M_OCENA: a/10 














Hg 





Jeżeli spodoba im się, zostaniemy 
uhonorowani specjalną nagrodą pie- 
niężną, a i nasza reputacja wzrośnie. 
Po uzbieraniu odpowiedniej ilości 
gotówki możemy dokupić nowy bu- 
dynek i w ten sposób powiększyć 
naszą klinikę. Ale uwaga! Konku- 
rencja nie śpi i tylko czyha by prze- 
jąć pacjentów. Przy braku zaufania 
do inteligencji elektronicznej, może- 
my zmierzyć się z kolegami przez 
sieć i sprawdzić, kto z nas najlepiej 
nadaje się na ministra zdrowia. 
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Dzięki zarobieniu znacznej sumy 
pieniędzy (wyleczenie określonej 
liczby pacjentów i osiągniętej odpo- 
wiedniej reputacji wśród okolicznej 
ludności) otrzymamy propozycję ob- 
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jęcia lepiej platnej posady zarządcy w innym, więk- 


szym szpitalu położonym w ładniejszej okolicy. Po 
jej przyjęciu od nowa będziemy musieli borykać 
się ze starymi problemami. Tym razem jednak mo- 
żemy przeznaczyć część naszych pieniędzy na 
dotacje na naukę i specjalnie wyszkoleni leka- 
rze-naukowcy będą w pocie czoła konstruować 
nowe urządzenia diagnostyczne i lekarstwa. Są 
one niezbędne, bo do szpitala przychodzić będą 
pacjenci z coraz  dziwniejszymi chorobami. Tak 
więc potrzeba nam punktu diagnostyki kardiolo- 
gicznej, sal operacyjnych, aparatu do składania 
złamanych kości i wielu, wielu innych sprzętów. 
Jeżeli zdecydujemy się na podanie chorym nie 
w pelni wypróbowanego środka albo każemy im 
zbyt długo czekać na udzielenie pomocy, możemy 
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ułatwić im zejście z tego 
komputerowego padołu. 
Kiedy zabiłam swojego 
pierwszego komputero- 
wego pacjenta, miła pa- 
ni, która ma oceniać na- 
sze poczynania zapytała |[B 
się, jak czuję się po zabi- | 
ciu i ; 
UEMAKZUJĄŃ 
AUS 


Trzeba przyznać, że | 
plusem gry jest świetna | 
szata graficzna. Wszyst- 
ko jest bajecznie kolorowe, a postacie ładnie 

i starannie wykonane. Pacjenci cierpiący 

na różne choroby wyglądają stosownie do 
swoich dolegliwości. Każde urządzenie te- 
rapeutyczne czy diagnostyczne, mimo 
niewielkich rozmiarów, jest opracowane 
bardzo szczegółowo. Zadbano nawet o ta- 

J kie detale, jak mysie dziury w ścianach. 
Od czasu do czasu przybywa nawet sama 
Śmierć, aby zabrać nieudolnie leczonych 
klientów. W grze pojawia się także akcent 
z „Archiwum X”. Czasami rolę poczciwej 
Kostuchy przejmują ufoludki, które unoszą 


pacjentów 
w przestworza w swoim 
latającym spodku. Bar- 
dzo ciekawym pomy- 
słem jest przedstawie- 
nie naszych zmagań na 
kolorowej planszy, na 
której przesuwamy się 
mozolnie po skończeniu 
każdego etapu. Grę 
uprzyjemnia parę sto- 
sownie zatytułowanych 
utworów — muzycznych, 
mamy także możliwość 
wybrania kilku z nich do 
ciągłego odsłuchiwania. 
Oprócz tego nasi klienci 
wydają bardzo  reali- 
styczne odgłosy, zwią- 











JJ zane z ich dolegliwo- 


ściami. 
Najmniej 
miły jest | 
odgłos wy- 
miotujacej 
grupy pór 
cjentów, 
ale nic nie dorównuje grobowym jękom wydawa- 
nym przez tych, o których zapomnieliśmy. 

Gra jest zrobiona dokładnie w tym samym sty- | 
lu co THEME PARK, o czym wspomniałam 
wcześniej. Tak samo zatrudniamy personel, | 
przeznaczamy pieniądze na wynalazki i możemy 
korzystać z pożyczki w banku, a pod koniec roku 
jesteśmy wynagradzani różnymi dyplomami lub 
karani naganą na piśmie. Pomysł na grę w takim 
stylu był doskonały, chociaż może chwilami ryzy- 
kowny. Trzeba przyznać, że twórcy wybmęli 
w doskonały sposób z tej trudnej sytuacji, wpro- 
wadzając nierealne choroby i nierealne sposoby || 
ich leczenia, co sprawia że przedstawiony szpital || 
wydaje się również szpitalem z odległej galakty- 
ki. Za wykorzystanie tajnego pomysłu w bardzo 
delikatny sposób, należy się twórcom gry duża 
pochwała. 

Niestety, wydaje się, że w porównaniu z THEME 
PARK, gra jest mniej ciekawa. Oczywiście, znajdw | 
ją się tutaj pewne rozwiązania uatrakcyjniające. Na 
początku możemy wybierać poziom trudności, wy- 
raźny jest też podział na kilka etapów, w których 

nowe zadania i możliwości. Niestety w THE- 
ME HOSPITAL, po opanowaniu sytuacji na począł- 
ku etapu, po zaplanowaniu rozlokowaria sal 
w szpitalu, umieszczeniu odpowiedniej ilości tawek 
i kwiatków oraz właściwym ustawieniu grzejników, | 
niewiele miałam do roboty, a do końca zwykle było 
jeszcze daleko. Tak więc pozostawało mi pogania- 
nie leniwych sprzątaczy, ustawianie nowych tawe- 
czek, borykanie się z żądaniami finansowymi zbun- 
towanego personelu medycznego oraz pilnowanie, 
żeby najbardziej potrzebujący pomocy pacjenci | 
otrzymali ją w pierwszej kolejności. Niestety, kolej- | 
ne etapy gry zaczęły mnie już nieco nużyć. Złapa- | 
łam się na tym, że przy komputerze zatrzymywała 
mnie tylko chęć zobaczenia, co zostanie jeszcze 
przez moich genialnych naukowców wynalezione 
i na jakie dziwne choroby będzie zapadać miejsco- | 
wa ludność. Odniosłam wrażenie, że twórcy THE- 
ME HOSPITAL bardziej skoncentrowali się na | 
aspekcie rozrywkowym, niż intelektualnym. Wyda- 
je mi się, że w grze brak ogólnej, ciekawej koncep- 
cji. Oczywiście ważne są także szczegóły, ale nie 
tylko one sprawiają, że gra staje się przebojem. Są- | 
dzę jednak, że zachowany został ten sam klimat ra- | 
dosnej zabawy, dzięki której THEME PARK dawał 
tyle przyjemności. Nie polecam tej gry zwolenni- 
kom klasycznej strategii, ale miłośnicy gier z dużą 
dawką humoru i ambicjami przyszłych menażerów 
powinni być zadowoleni. 





| 
Krupik | 


..i najpierw zobaczył co z tego wyjdzie. A tak przy 
akacji, to po co kształcić lekarzy, którzy po 6 la- 
tach studiów i specjalizacji odpowiadając za ludz- | 
kie życie zarabiają mniej niź Rumuni na skrzyżo- 
waniu??? 
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iększość współcze- 
W snych gier posiada 
wszelkiego rodzaju 


opcje Multiplayer. Można grać 
|| w sieci, przez modem, wisieć na 






| kablu. Algorytmy komputera co- 
i raz bardziej stają się podobne do 
| starej szczotki z wikliny, niż do 
|| nowoczesnego odkurzacza, a Ca- 


| ła para idzie w opcje gry między 
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ludźmi. Jednak rzadkością są gry 
| tworzone wyłącznie z myślą o wa- 
| riancie wieloosobowym. 

Do zjawisk wyjątkowych zali- 
czyć więc trzeba EMPEROR OF 
THE FADING SUNS. Wzorowa= 
na na nowej papierowej grze 
RPG, kosmiczna przygoda 
przenosi nas do świata rodem 


z książki „Dune” Franka Herber- 
ta. 


Zanim jednak skupimy się na 
„Imperatorze _ Zachodzących 
Słońc', warto powiedzieć dwa 

| słowa o pewnym 



















Saturn oraz m 

TER, SEGA RALLY 
iwna istnieje oddział 
który zajmuje się 

Saturnowych gier | 


M SGRETSERWOCHK 


- pustki i różnorodności 
y sękięa jest Miler ilamu po- 





Ceta, a także od niechcenia pi- 
sze czasem własne. Natomiast 
firma SEGASOFT, która jest au- 
torem gry EMPEROR..., do nie- 
dawna nie miała wiele wspólne- 
go z Japończykami. Teraz nato- 
miast współpracują oni na pel- 
nej linii, i choć SEGASOFT wy- 
dała kilka gier niezależnie, od- 
tąd publikować będzie jako 
część SEGowej 
rodziny. 

w EMPE- 
ROR OF THE 
FADING SUNS 
ej przedstawiony 

j jest Świat po 
upadku Drugiej 
Republiki i woj- 
nach dziesięciu 
rodów, który stał 


się widownią 

twardej rywali- 

zacji. Pięć oca- 

lałych  Rodów 

toczy walkę 

<: 3 o _ panowanie 
- nad _ światem. 


Średnio co dziesięć lat kóre 
się regenta, który sp 
dzę w Imperium, rzą 
nety Byzantium SEci 
której wszystkie re j 
swe ambasady asa 
dy — w fortach i wojsko). | 
Gra łączy w sGbie sę 
nie najlepsze elementy z i 
LORDS 2, MASTER OF ORION 
i innych tego typu gier pozwała- 
jąc na duże emocje przez szereg 
dni. Rozgrywka trwa i trwa — 
stawką jest wszak objęcie 
cesarskiego poprzez utrz 
się na nim jako regent. 
dziesięć lat, a to przy udzial 
wej inteligencji przeciwni 
jest takie proste. 
a LAJ 























mieszanego z europejskim śre- 
dniowieczem. Gracz rozpoczyna 
karierę od wybrania rodu i następ- 
nie jednego z trzech wysoko uro- 
dzonych jego przedstawicieli. Każ- 
dy z tych osobników (lub osobni- 
czek) posiada specyficzne cechy 
charakteru, dzięki którym w lepszy 
lub gorszy sposób będzie zarzą- 
dzał daną domeną. 

Każdy z rodów startuje w grze 
na jednej planecie (za każdym 
razem jest ta sama — w czym tkwi 
słabość gry). Trzeba ją będzie 
opanować i zagospodarować. 
Przedstawiciele rodu i ich podda- 
ni nie są więc na planecie sami. 
Znajdują się tu przedstawiciele 
Imperium (fort, którego nie ma co 
atakować — na razie) obserwują- 
cy rozwój rodu, przedstawiciele 
Gildii (o tym za chwilę) kupujący 

















rych trzeba podbić. 
Również Gildia, 
i Vau posiadają Swoje własne 
planety, które gdy dojdziemy do 
wielkiej siły możemy próba 
zdobyć. Zarówno floty 
zgromadzone na i wok 
straszą niejednego śm 


TLGZY ROZWÓJ 


Podstawą sukcesu jest ba 
wa miast (umożliwia to 










Powstaje pytanie, cóż takie- 
go przyniesie nam budowa tych 
wszystkich wyspecjalizowanych 
osiedli. 

Podstawą gry, oprócz walki 
i dyplomacji, jest rozwój techno- 
logiczny i naukowy. Należy gro- 
madzić żywność, by móc utrzy- 
mać wojsko i specjalistów. La- 
boratoria przynoszą nowe od- 
krycia, a osiedla wydobywcze 
kopaliny i tym podobne. Czasa- 
mi możemy odkryć też pradaw- 
ne artefakty, które spowodują 
nieco zamieszania wśród wy- 
równanych z pozoru sił. 

Należy bardzo uważać przy 
pianowaniu rozwoju i wynalaz- 
ków, żeby zrównoważyć kolejne 
odkrycia z możliwościami ich 
wykorzystania. Kiedy możemy 
coś zbudować, a brakuje nam 
surowców, pozostaje zaciskać 
w bezsilnej wściekłości zęby. 

Rozwój i budowane osiedla 
pomagają nam w jeszcze jednej 
dziedzinie — wystawiania no- 
wych oddziałów; przy czym 
w fabryce będą to (oprócz stan- 
dardowego zestawu) czolgi, na 
lotnisku — samoloty, w forcie — 
wszelkiego rodzaju piechota itd. 


UDULAŚLILULUU 


Świat gasnących słońc jest 
gęsto zaludniony. Jedną z waż- 
niejszych postaci jest Patriar- 
cha. Jeżeli go obrazimy lub bę- 
dziemy innego wyznania, cze- 
kają nas porachunki z Inkwizy- 
cją, a jej wysłannicy to nieźle 
strzelające bestie. 

Partnerem do rozmów, ale ta- 
kim któremu nie należy zbytnio 
ufać, jest cywilizacja zmutowa- 
nych humanoidów z planety 
Vau. interesują ich głównie ma- 
py planet. Ciekawe dlaczego? 
Dają za to niezlą kasę, ale pod- 
as rozmów łatwo ich obrazić. 

- Po krótkim okresie spokojne- 
rozwoju, nieuchronnie poja- 








ż, JA się w znanym Świecie oni, 


- Symbioci. Dziwnie zmutowane 
— _nieustraszenie 


_ potwory 
nier). Miasta to w istocie wyspe- _ | w dużej ilości napadające ko- 


cjalizowane osiedla pełniące - 
funkcję fabryk, 
chemicznych, 

dawczych, kopalni itp. Można je 










budować w odstępie co 
mniej pięciu heksów od sie- 
, (obszar planet został bo- 
wen ow na neSgą 









_lejne miasta | planety. Zagłada 


laboratoriów _ cywilizacji, Hunowie kt kosmosu. 
instytutów ba- - Nie ma co z nimi gadać. Odpa- 


lanie rakiet i OŚ . 
jedyne argu- 
ich trafiają. 







Trzecią. > Tymczasem 
z Da składy Gildii są częsta 


ą deską ratunku — nośni- 
j b przerwa bież 500, 





















Najważniejsze jednak są po- 


zostałe rody. Egzystują na poje- 
dynczych płanetach usiłując po- 
wiązać koniec z końcem. Nie 
wiedzą o sobie zbył wiele i inwe- 
stują w ciągły rozwój. Na tym 
etapie najlepiej grać przeciwko 
żywym ludziom, bo komputer za- 
wsze prześcignie żywego gra- 
cza. Z rodami wiąże się sprawa 
wyboru regenta | możliwość by- 
cia imperatorem, ale to bajka 
z następnego rozdziału. 


i WAU LECZEJ 


W grze, zaplanowanej jak gra 
klubowo-zespołowa, najważniej- 
sze znaczenie ma dyplomacja, 
czyli wzajemne stosunki między 
rodami, patriarchą, Ligą i Vau. 
Wymiana _ myśli technicznej 


i szmalu może skrócić drogę do 
ierane 


wielkości, a umiejętnie z 








nia głosów na nasz ród lub 
obiecanie ich komuś. Nie bez 
znaczenia jest też opcja obie- 
cania głosów w zamian za jed- 
no z trzech ministerstw impe- 
rialnych dających dostęp do 
znacznych sit wojskowych (Mi- 
nister Obserwacji — gamizon na 
każdej z planet rodów, minister 
floty, dowódca sił na planecie 
Stigmata). Wzmocniwszy swe 
siły możemy nieźle namieszać 
i przy kolejnych wyborach (co 
10 lat) mieć większe szanse. 

Oczywiście przy tak rozbu- 
dowanych opcjach dyploma- 
cji i udziale żywych graczy 
rozgrywka nabiera niesamo- 
witych rumieńców. Wszystkie 
kombinacje i zmiany sojuszy 
są dozwolone, a kto nie czy- 
tał Machiawellego, niech ża- 
tuje. 





nych, lądowych i kosmicznych. 
Wielość możliwości i rodzajów 
sprzętu wprost przytłacza. Nad- 


przetrzebione siły. Takie bliskie 
lądowanie czasami powoduje 
nieznaczne zniszczenia w skła- || 
dzie floty inwazyj- 
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sojusze "wykończą  nadmiemie 
rozwiniętych konkurentów. 

Wymieńiać można uktony, 
mapy planet, pieniądze oraz 
wynalazki. Do stałego arsenatu 
środków nałeżą też zastrasza- 
nie i naciski, Propozycje c odda- 































Czasami jednak dyplomacja 
zawodzi, teren trzeba oczyścić si- 
łą, a i niezdecydowanych przeko- 
nać do naszej sprawy. Podstawą 
systemu walki, przypominającego 
WARLORDS £, są nobilowie, czy- 
li możnowładcy, których kilku plą- 
cze się w każdym rodzie. Wspa- 
niale wzmacniają oni wiasne od- 
działy w walce, jednakże zagłada 
ich wszystkich pozbawia dany ród 
szans na objęcie tronu regenta. 
Dlatego też należy rozsądnie uży- 
wać tych (feudalnych) panów i za- 
wsze dodawać im silną armię. 

Armia może składać się 
z jednostek morskich, powietrz- 












miarne zróżnicowanie typów 
oddziałów jest męczące — drob- 
ne niuanse w sile i ogniu są zu- 
pelnie niedostrzegalne w walce. 

W związku z tym należy tylko 
pamiętać, że warto jest mieć do- 
wódców lub nobilów, ponieważ 
dodają punkty do walki, lotnio- 
two oraz artylerię jako wsparcie, 
a także sprzęt pancerny — jego 
szturm sprzyja najbardziej zdo- 
bywaniu terenu. 

Sama walka wygląda niespe- 
cjalnie. Dwa okna dialogowe, ja- 
kieś wybuchy i to wszystko. Od- 
działy giną, ulegają osłabieniu 
lub spanikowane uciekają. Ta- 
kich uciekinierów warto naje- 
chać czymś szybkim. Wtedy 
poddają się, a my zyskujemy 
nowe! iały. 

Środowisko kosmiczne otwie- 
ra przed nami nowe perspekty- 
ejon walki nie ogranicza 





: ależy pokusić się o podbi- 






rodzimej planety. Z cza; tŁ ylo w przypadku gier planszo- 
i nędze | 


stają się świetnym i chodliwym | 
* towarem, a gdy i gra jest zupeł- | 


ych obszarów, Do lego 





nej, ale pozosta- 
wiona w spokoju 
na kilka etapów 
szybko się rege- 
neruje. 


PODSUMO- j| 
LLL | 


EMPEROR OF 
THE FADING 
SUNS jest, mimo 
pewnych uprosz- 
czeń i widocznych 
niedociągnięć 
(zawsze  chciało- | 
by się więcej, 
prawda?), grą fa- | 
scynującą i wcią- 
gającą. Sprawia to nieźle sfabu- 
laryzowana historia tego Świat | 
ta, wzajemne powiązania mię- 
dzy osobami dramatu, a także | 
przyzwoicie rozwiązana dyplo- 
macja. Dzięki temu grać można 
długo, a w rozgrywce występuje 
wiele zaskakujących momen- 
tów spowodowanych nieszablo- | 
nowymii poczynaniami graczy. 

Gra ta, a przynajmniej jej 
komputerowa wersja, nie Jest 
w żadnym wypadku grą RPG. 
To czysta strategia z dobrze 
wpasowanym do systemu walk, 
rozwojem gospodarczym. Śmia- 
ło można ją stawiać na równi 
z taką grą jak MASTER OF | 
ORION, a nawet wskazać prze- | 
wagi naszej bohaterki. | 

Podkreślić przy tym należy, 
że największym jej plusem jest | 
możliwość (a nawet koniecz- 
ność) gry z ludźmi, Jak widać to 













































1. nawet największe 






nie w porządku oaa871 42] to 
przed monitorami. 








| ała fabuła 7TH LEGION to 
wielka bujda na resorach, do- 

klejona na siłę. W sumie mo- 

|| oloby jej nie być wcale albo mogłaby 
dotyczyć dowolnej wojny toczonej 
w odległej przyszłości. Bo tak napraw- 
dę w tej grze nie chodzi o fabułę. To 
czystej wody strategia w czasie rze- 
czywistym. A w zasadzie nawet nie 
strategia, tylko prawdziwa wojna, 

| w której wszystko polega na jak naj- 
sprawniejszym wyrźnięciu przeciwni- 
ka w pień, Gorąca akcja przy akom- 





paniamencie ostrej, cza- 
dowej muzyki, przeświet- 
nych odgłosów i niesamo- 
witej wprost grafiki. Po- 
mysł i klimat przypomina 
nieco STAR CRUSADE 
czy system RPG — War- 
hammer 40000, sama zaś 
rozgrywka przywodzi na 
myśl klasykę, czyli COM- 
MAND 8. CONQUER, al- 
ko nawet słynną ostatnimi 
czasy „Zetkę”. Do roze- 
grania jest kilkanaście pasjonujących 
scenariuszy, które może nie są zbyt 
skomplikowane, ale nie o to w tej grze 
chodzi. 7TH LEGION jest bowiem 
pyszniutkim koktajlem dla wszystkich 
skołatanych mózgów. Tu nie trzeba 
się trudzić wysyłaniem robotników do 
lasu po drzewo i do kopalni po złoto, 
nie trzeba pamiętać, co przed czym 
wynaleźć, żeby zbudować suszarnię 


ryb. To ogromny płaster miodu dla 


zdefektowanych graczy, k 
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W7TH LEGION rozbudowa osiedla 
jest banalna. Na początku zazwyczaj 
stawiamy główny gmach (dostępny pre- 
natalnie pod postacią pękatej ciężaró- 
wy). Później leci jak z płatka, Elektrow- 
nia dla zyskania pałera dla kolejnych 
budowli, baraki zwane koszarowcami, 
parowozownie dla czołgów, szpitale, 
kale remontowe, wieże obronne, labo- 
ratoria wysokooktanowe, lotniska itp. 
Nic nadzwyczajnego, ale też bez fu- 
szerki. Taka jazda bez trzymanki. 

Właściwie trzeba tylko dobrze plano- 
wać rozstawienie budynków (koszary 
bliżej przeciwnika to szybsza śmierć je- 
go pupilków, bo nasi dosłownie wysy- 
pują się z bramy gotowi do zabijania). 
Warto także przemyśleć, w którym mo- 
mencie należy zainwestować w kolejną 

e złapał nas dziesiąty 






dejdzie do bram, można zdełonować 
budyneczek, grzebiąc pod jego gruzami 
tych nierozważnych, co podeszli bliżej 


RUDKA 


Właśnie - budować, ale za co? 
Pierwsze budowle nie są drogie, dopie- 
ro kolejne wymagają większych nakła- 
dów, podobnie jak wynalazki. Cóż, do- 
bry komputer wypluwa co jakiś czas ko- 
munikały o kolejnej porcji dolców 
z przydzialu, ale istnieje też inna, arcy- 
ciekawa możliwość zyskania gorącej 
gotówki. W lewym gómym rogu ekranu 
pojawia się czasem jakieś zlecenie, 
czyli misja do wykonania. A to należy 
wykończyć iluś tam gostków w zaplano- 
wanym czasie, a to jakiś baraczek spa- 
lić za niezłą kasę. Całkiem przyzwoite 
źródełko. Poza tym, za każdegowykoń- 
czonego dżygita w mundurku przeciw- 
nej strony dostajemy drobne datki 
(pewnie na jego pogrzeb, ale skoro sa 

i - to ten 
z . 
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mi świątecznymi i doczepio- 
nym do riej prezentem 
w postaci  BattleMecha, 
Czasami na dnie znajdzie 
się też specjalna karta. I tu 
dochodzimy do drugiego 
novum w 7TH LEGION, czy- 
li specjalnych kart zdarzeń. 
Na walkę wpływ ma nie 
tylko chamska wymiana 
ognia wspomagana skarba- 
mi znejdowanymi w skrzy- 
neczkach, ale również sto- 
sowanie kart zdarzeń!!! Na początku 
scenariusza każda strona ma po trzy 
karty, a po każdym trzecim z kolei 
przydziale budżetu otrz muje dodat: 
kową kartę (maki 


MIĘSO ARMATNIE 
7TH LEGION to gra dła amatorów 
szybkiej i gorącej akcji. Mimo że roz- 
grywka nie jest nadzwyczaj skompliko- 
wana, występuje w niej wiele typów jed- 
nostek — piechota, kawaleria na dino- 
dowódcy z wyrzutniami rakiet, 





ma przyjąć postawę agresywną, 

obronną czy zachowywać się w spa- 

sób Podczas postoju 

rupować formację. 

jest jednak posia- 

wiednim miejscu i cza- 

przeważających sił lepszego ro- 
dzaju od przeciwnika. 


Naszym sprzymierzaicem (przy 
grze z komput 


multiplayer) jest f 
wypuszcza jedn 


a nie w trybie 


komputer 


i nam eki- 
i dokładnie 
ach), to zwy- 
ze. Komputer 
syła na nas kolejne bandy wojaków, 


fala za falą, co ma dla nas zbawien- 

ne znaczenie, gdyż z każdym wyko- 

szonym oddziałem przeciwnika na- 
Sze wWOj- 
ska zdo- 
bywają 
doświad- 
czenie 
| zyskują 
wyższą 
rangę, co 
zarazem 
oznacza 
większą 
skutecz- 
ność 
w walce. 


O ile w grze Z najwięcej czadu robiły 
odlotowe filmiki, o tyle w 7TH LEGION 
cała rozgrywka jest jednym wielkim oc- 

am. Do końca nie wiadomo, czy to pa- 

istniejących produktów, czy na po- 

nie zrobiony kawalek niezłej strate- 
gii. I stwierdzić należy, że pro- 
słota (chociaż z tą prostotą to 
może trochę przesada) roz- 
grywki wcale nie wadzi, a do 
gry wraca się i wraca nie dla 
samego zwycięstwa, ale dla 


pogrania. Szalenie płynna animacja jed- 
nostek i niesamowicie szybka akcja czy- 
nią z tej gry prawdziwe dzieło sztuki. Ba 
nie tyle strategia i taktyka decydują lu 
o zwycięstwie, ile szybkość przetwarza- | 
nia danych w szarych komórkach, re- || 
fleks w łapkach i zwierzęcy spryt. Dłate- | 
go 7TH LEGION trafia w gusta nie tylko | 
miłośników  stretegii, ale ró 
wszystkich wielbicieli szybkiej 
i mocnych wrażeri. Szkoda tylko, że wi- 
dać tu znamię czasu — algorytmy kom- 
putera są takie sobie, a najwyższe 
szczyty rozkoszy osiąga się podczas | 
starć między Ziemianami a Wybrańcami 
— przy udziałe kilku ludzkich greczy. 
A przecież nie każdy ma już możliwość 
spięcia z kimś swego komputerka. 

Berger 
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przeźroczysty, super ergonomiczny pad 
10 przycisków fire 

EORICI 

programowanie przycisków fire 
zwalnianie tempa gry 
POLWOZJENEC NEW OUEHIWICAZELU AO 
współpraca z PlayStation 


PREDATOR GUN 


współpracuje z konsolami Sega Saturn oraz PlayStation 
funkcja automatycznego ładowania 





auta-lire 
możliwość połączenia autoładowania z funkcją auta-ire 
regułacja prędkości strzelania 
posiada lunkcję start 
EXPLORER PAD 
standardowy pad, podobny do padów z PlayStalion 
U EEMAIE 
extra długi kabel 
współpraca z Sega Saturn 


LIN 
5 


KEKT WZ ESA W Z 3 


współpraca z Sega Satum 





NEDZELCZA ALU TL ZIA Ce EJ K Z RALLCJ EISA A o) Ci 
La LEJEKIEKAEE TYGOLEJKI KN LN TI 
Skrzydlata 


ECLIPSE STICK 


[OEŃ bi) WELOWA 
B przycisków 

lunkja auto: a 

W EIEWE WC SEAL 
W ENNEGANII 

zwalnianie tempa gry 
metalowa podstawa 

EM NETERACEKCE U 


współpraca z PlayStation 









Turok, łow- 
ca dinozaurów, 
TUROK: DINO- 
SAUR HUNTER (c) 
Acclaim 


eye A A [X<d|-H Ce] Kiejt 


Witam w majowym wydaniu i zapraszam do zagłębienia się w magiczny świat konsoli. Z gier, które prezentujemy w tym numerze 
praktycznie każda nadaje się na potencjalny hit! Dość powiedzieć, że aż cztery z sześciu gier na PlayStation przygotowali develope- 
rzy z PSYGNOSIS, autorzy takich hitów jak WIPEOUT czy DESTRUCTION DERBY. Proponowana przez nich TENKA jest w LOKWULEJE 
lepszą grą doomopodobną na PSX. Dlaczego tylko jedna strona dla Saturna? Z powodu opieszałości rodzimych dystrybutorów, którzy 
po prostu nie zatroszczyli się wystarczająco w tym miesiącu o użytkowników tej maszyny. Jeśli za miesiąc będzie więcej gier, damy 
też więcej stron. Jest też dlugo oczekiwany TUROK na Nintendo 64, w moim przekonaniu najlepsza gra maja (niemiłym akcentem ICE 


cena, prawie 350 złotych). W każdym razie jest w co grać... 
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inne mordobicie. LAST BRONX jest samodzielnym dziełem zespołu 
AM3 - za konwersję odpowiadają ci sami ludzie, którzy przygotowali 
z automat. Równorzędnie 
OWOCNE 
przygotowuje na rynek 
video film z aktorami, 
będący preludium do 
samej gry. Premiera 
obu produktów zapo- 
wiadana jest na lato 
1997 roku (Japonia). 
W tym samym czasie 
Saturn otrzyma kon- 
wersję GUNBLADE 
NY, znakomitego „celowniczka” z automatów oraz zupełnie nową 
część przygód Sonica — SONIC X-TREME. 
mz" 
| ZIE ŁODWANE EEN NUKE KAUSSCWC 
ścią gry MORTAL KOMBAT MYTHOLOGIES: SUB ZERO. Pogłoski 
o RPG okazały się nieprawdziwe — gra będzie utrzymana w kon- 
wencji beat'em up (scrollowane mordobicie) przy jednoczesnym 
ZWEOLOLOWNEU ALLENA ZOrCRCZAKZE LO 
cja gry będzie mieć miejsce w Zaświatach (Outworld) jeszcze 
przed pierwszym turniejem - wyjaśni się wiele spraw. 
SE OCZARTEA 
© Nie jest zaskoczeniem, że pod koniec roku w sklepach pojawi się 
TOMB RAIDER 2. Interesująco natomiast zapowiada się TOMB RA- 
IDER: UNFINISHED BUISNESS, będący dodatkiem do pierwszej części 
gry. Oprócz dwóch nowych poziomów kończących poprzednią przy- 
godę, na płytce znajdować się będzie demo TR 2 oraz dość duża kolek- 
cja obrazków z Larą Croft w roli gtównej — planowana jest, niestety, je- 


| e EA ZNZYLIOELECE 
mknięty w małym, opancerzo- 
nym samochodzie ściga prze- 
stępców w wielkiej metropolii. 








Brzmi średnio, ale jak jest 
WADA CY CREE UN 


© Jeszcze zanim uderzy VIRTUA FIGHTER 3 konsola Saturn otrzyma 









FOR ZNYAGA 


© TOSHINDEN 3 - gra pojawiła się 


Z e... 

























dynie wersja na PC. Debiut 
muzyczny Lary został prze- 
sunięty na lato — wtedy 
w sklepach muzycznych po- 
IEWINEIENEJ LEONA EIC 
zaś promujący go teledysk 
będziemy mogli obejrzeć 
w popularnych stacjach TV. 
Kultowość Lary rośnie... 
EEZEEESSEZICEĄ 

| EIYNIEENELEUE CY Yad 
PANZER DRAGOON RPG. Gra w stu procentach jest trójwymiarowa 
i renderowana w czasie rzeczywistym. Gracz kontroluje poczynania fa- 
ceta o imieniu Edge, którego 
przyjaciele zostają zamordo- 
ELIZAC Uwe) 
Craymena. Edge wyrusza 
w pościg za mordercą. AZEL 
| RZE ENJEKIECY EJ 
cjami zręcznościowymi. Gra 
W EWINOCIACJKE LLU 
w 4 + UJELUA 

© Trzy branżowe plotki. SE- 
SOONEG ===" GA może zrezygnować z do- 
datkowego carta sprzedawanego razem z VF3 z powodu ceny (nie są 
w stanie zejść poniżej 200$). Nintendo ma problemy z napędem ma- 
gnetooptycznym, a raczej z developerami - może się okazać, że w mo- 
mencie startu urządzenia praktycznie nie będzie dostępne oprogramo- 
wanie. Ken Kutargi skończył prace nad PlayStation 2. Konsola jest 
dwukrotnie potężniejsza, ma 8 MB pamięci i jest kompatybilna w dół. 
PSX 2 pojawi się w 1998 roku. 




















dosłownie w ostatniej chwili i nie 








zdążyliśmy umieścić jej w tym 
numerze. Za miesiąc pelna re- 
CWA CLEO WAWCYZICIUNIH 


NAGIEJ IA 
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LYSYONNCE PlayStation PlayStation 
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s" *,ką, średniowieczną komedią 
A WZ EZIEUWZLEWICEZCNEENN 
za „ „ | w „Pythonowskim” stylu. Bo- 
(5 1-0 DA haterem BLAZING DRAGONS 
sM ASI DELLO CZZECTKCH 
( Ryzzć melhot, pragnący zostać ryce- żę 
| FA ZUNE CE ELLELUA rzem (bynajmniej nie Jedi). Na ży 
e ONHEWINAW Ai"ELUN | drodze napotka wiele zagadek 
| samochodowymi gracze s/ | aż 43 postacie proszące się 
mogą zechcieć sięgnąć po grę reprezentującą inny typ roz- j 28 
rywki. BLAZING DRAGONS produkcji CRYSTAL DYNAMICS 
(autorzy m.in. znakomitego PANDEMONIUM) to rasowa, 
można nawet powiedzisć PeCetowa przygodówka — weź 
przedmiot, przenieś go gdzie indziej, użyj, pogadaj z kimś, 
przynieś—podaj-pozamiataj i takie tam. Gra jest jedną wiel- 

























w pierwszej lidze gier na Play- 
Station, jednak dzięki prze- 
ślicznej, ręcznie rysowanej 
grafice i znakomitemu dźwię- 
kowi (głos podkłada m.in. 
Terry Jones z grupy Monty 
Python) trafi w gusta graczy 
i spełni swoje zadanie, do- | 
starczając kilku dri rozrywki. 











CALCCLOTNCOW ACH 
czynią. Wiodący w grze,|| 
przygodowy element prze- 
platany jest zręcznościawy- 
mi sekwencjami, podczas |-- 
których Flicker między inny- 
ELIA KICZAIZSYW E 
ELIAS LECULĄ 3 
gu. Choć BLAZING DRA-|- 
GONS nie znajduje się X 


































































Wielu z was widziało już ten tutut sowemu molochowi (zwłaszcza, że 
Ea WOKETOLONCECE ABLE GMA ANIEWIACICH 
sku dołączanym do konsoli figuruje w wersji na PC). Pod THUNDER TRUCK 
pod nazwą MONSTER TRUCK RAL- RALLY podpisuje się zespół Reflec- 
LY. Tymczasem jednak MICROSOFT  tions. Autorzy obu części znakomitych 
wypuścii PeCetowe MONSTER  DESTRTUCTION DERBY - ich słynny 
TRUCK MADNESS — nazwa została engine (te kolizje samochodów) jeszcze 
zmieniona, aby w oczywisty spo- raz znalazt zastosowanie — po raz kolej- 
IEDJ od wchodzić w drogę window- ny zaproponowali szereg usprawnień. 
| eaei „4 Mamy kosmetyczne poprawki, takie jak 
, W £x/ 2:5 > | świecące w oczy słońce, praktycznie nie | > 
_ ” REZ CJOCECAWAUCJLINEEKLLENN WF 3 se pzm 
k "M o fe ż ę a | = m= zzz | 






pracującą z szybkością 30 developerów oprogramowujących 
kłatek na sekundę animację. PSXa. Jeśli podoba ci się ten kli- 
Największym w stosunku do mat - śmiało atakuj. 
[U ZHLNC Z WLEWACYCICH EW 
tion novum jest możliwość „< 3 
DI CTLLONNY ac 
KZENECNCCCCON NZ 
można ścinać zakręty albo | | 
skakać ze wzniesienia na plecy innym sa- | -Ę 
mochodom. Jest też urozmaicenie wśród | Ę = | 
parametrów technicznych pojazdów; każdy mw, r:) 
z nich wymusza inną taktykę jazdy. Same | 
trasy nie pozostawiają wiele do życze- _ 
nia, pod tym względem PSYGNOSIS 
spisuje się zawsze wzorowo. Dzięki 
PELJLIONNKUUCUJENRO CHU | 
THUNDER TRUCK RALLY jest w tej 
chwili najlepszym wyścigiem samo- 
chodów „four by four”, a PSYGNO- - - 
CIE) ważni jest jednym z najlepszych > © 
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PEWENECI ELAN Yo 
„|| staci (między innymi w wilkai nie- 
toperza), Walka odbywa się 
| w zręcznościowej, podobnej do 
DIABLO konwencji - pokonanych 
przeciwników należy odessać, 
aby uzupełnić siły witalne — Kain 
żywi się krwią. Nie może na to nic 
poradzić i cierpi... Jego ofiarami 
stają się przypadkowi przechod- 
ETNO OENA EEEE 
w osłupienie wprawia pierwsze 
zetknięcie z lochem — mieszka- 
niem wampira, gdzie trzyma zaku- 
WOUACAELTELIŁA 
U WL ZLLLEA 
 EREJGCENONIICEH 
dziewczęta. Gra 






Wraz z sukcesem FINAL FAN- 
TASY 7 i DIABLO trend gier RPG 
akcji będzie się rozwijał i ewolu- 
ował. LEGACY OF KAIN jest tego 
przykładem. Tworzona przez po- 
ELKWEWEEEJ CK ERUCEW 
światło dzienne. 

Tajemnicza moc uczyniła 
z młodzieńca o imieniu Kain 
wampira. Oszalały z bólu i wście- 
ktości krwiopijca poprzysięga ze- 
mstę. Uzbrojony jedynie w miecz 
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PlayStation ZAZIE 
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WACZEONASENA 


głos narratora i okrucień- 
stwo LOK zaskoczą nie- 
jednego. Od gry nie moż- 
na się po prostu ode- 
rwać. Wprawdzie moje 
upodobania są inne, jed- 
nak przy pierwszym włą- 
czeniu _ przesiedziałem 
nad grą 12 godzin i nie 
nudziłem się nawet przez 
sekundę. 

-ej.[ Me ALCU NZ 
grą znakomitą, wręcz perfekcyjną. 
Nacisk, jaki położono na najmniej- 
sze nawet detale wydaje się po 
prostu niewiarygodny. Ogromna 
liczba lokacji, przedmiotów, cza- 
WANLOCJRA NACZ A 
skonałą grafiką i jeszcze lepszym 





dźwiękiem tworzą prawdziwie 
upiorny klimat. Polecam ją każde- 
mu, niezależnie od upodobań, Ist- | 
nieje wszakże jeden warunek — 
trzeba dobrze znać język angiel- 
ski, aby dać się porwać. 
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| EE bardzo 
krwawa i reali- 







wyrusza na spotkanie z niezna- 
nym. 
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WALCÓW OWELENLCJE UWADYCZA sc mh ROERE 
nych przeszkód przybywa mu no-  Znaczona ra- Lwy 
wych typów uzbrojenia i czarów, czej dla star- 80 
szych gra- ” i 


z czasem posiądzie umiejętność 






CLUJ 
nie krwi, 
ENLCE 
CIE 
LLIJE / 











działów  specjal- 

O PUJESWSEUELCH 
CELOWNELETI 
dawczego i znisz- 
ZATOR ELE NKJO LCN ZA 
TENKA składa się z dwudziestu poziomów 
petnych robotów i wszelkiej maści cybor- 
gów, których eksterminacji gracz dokona 
przy pomocy dziewięciu typów broni. Naj- 
ważniejsze trzy innowacje, które w stosun- 
ku do swoich PSX-owych poprzedników 
wprowadza TENKA to: w pelni trójwymiaro- 
wi przeciwnicy (jak w QUAKE, precz z la- 
merskimi bitmapami rodem z DUKE), ce- 





PEWAG NIEZB 

mi OPERATION: TENKA 

i CODENAME: TENKA sho- 

oter z gatunku first-person 

| perspective zapowiada się na spory hit. 

Kompania Trojan Inc w swojej kolonii na- 

zwanej Tenka zajmuje się wytwarzaniem 

| bojowych cyborgów i bionoidów. Niestety, 

któregoś dnia groźny wirus przestawia co 

nieco w obwodach posłusznym dotąd ma- 

| SE LONE CE 2 LEJ ERIELOEE HEA 
nów. Zadaniem gracza, komandosa z od- 












lownik na podczer- 
WENIOJETEOKU 
dać czerwony 
[TLOLOLENC EJ 
przeciwnika) oraz 
UELOMULELNA 
inny design pozio- 
mów (np. można 
przeciskać się peł- 
zając przez szyby 
wentylacyjne), w których naprawdę 
czuć te trzy wymiary (podobnie jak 
AUS A CZU UCAS 
gnosis można zawsze spodziewać się 
najlepszego. Nie inaczej jest w przy- 
padku TENKA, gdzie wykorzystano 
EW AENEON KOCH O ZO 
UE EWEJS OWA dei 72 
dżają się przy zbliżeniach. Stronę 
dźwiękową opracowano doskonale; 
znakomita muzyka i futurystyczne efek- 
WA OWEN ZU EWIEJERIEW WŁA CH 
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produktu. Jeśli zaś chodzi o rozgrywkę, 
w praktyce TENKA jest zupełnie inną 
grą niż DOOM, gdzie liczył się jedynie 
refleks i szybkość. W TENKA trzeba 
więcej pochodzić, więcej pokombino- 
WEHER EH ZLEC OH CLIEALICH 
którym graczom będzie odpowiadać 
ten podzial — inni będą nim rozczarowa- 
ni (kwestia gustu). TENKA jest bardzo 
dobrym produktem i choć gra miejsca- 
mi mogłaby być jeszcze lepsza, podoba 
mi się bardziej niż DISRUPTOR. W mo- 
im odczuciu jest to najlepsza gra na 
PlayStation z gatunku first-person per- 
OOOMUCŃ 





PlayStation LOZCUC ENDE PlayStation 
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(let's gol) rycerz (oh no!) sir Lomax 
(Lemingi więcej nie mówią). Okrutny 
Evil Ed porwał i uwięził wszystkie Le- 
mingi - zbiegł jedynie Lomax, planu- 
FON ELGUUSJL KUC WENE CH 
LOS AE ELUEN="ELRUR 
dają się być podobne do tych między 
Smurfami a Gargamelem). Zamek 
Eda znajduje się bardzo daleko, Lo- 
max będzie więc musiał pokonać 40 
pełnych niebezpieczeństw pozio- 
mów... blah, blah, blah, po co pisać 
w kółko o tym samym? LOMAX to po 





CJ=LI= LN ZEISE:|CWCTUISUCI 
i dziwną zarazem, zupełnie nie pa- 
sującą do panującej ostatnio mo- 
ALONE EWIE IZ 
rus nękany jest dziwną chorobą. 
Szefowie Korporacji wysyłają w ce- 
[MEEGETIEICWAELCETEN EW 
UMEECAAL CR JEN 
AA JT OCZ ZEL 
z czasem przekształca się w futury- 
styczny techno-thriller ze sporym 


ULLCZA| 
Dłfer parting 
EDENU 





SUACLNI LH 


6 LE OTTECEENORILA 








dr all tho Ę ięcędi i on this base, 


azot 'ous. Sha is the only person 





prostu świetna platformówka, wystrzeliwująca w ko- 
smos grafiką i kolorami. Znakomita animacja posta- | 
ci, doskonaty dźwięk i cała kupa bajerów (paralax -— 
10 niezależnych, 4 
ruszających się | _uę 
backgroundów, | 


doskonale  do- 
| CGLENACCUNN 
czynią z gry LO- 
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MAX prawdziwy rarytas CIEBI 
śników gatunku. LOMAX jest po 
prostu znakomitym przykładem, że 
platformówki żyją i mają się cal- 
kiem dobrze - mam nadzieję, że | 
szaleństwo developerów związane 
z trzecim wymiarem zostało wresz- | 
ORO EIWELCSAELCZWIECRZJĄ 
7 potrzebne, bo chyba nie dasz ma- 
| lutkiemu braciszkawi albo jeszcze 
młodszemu dziecku grać w MOR- 











TAL KOMBAT albo 
|nichin ga JIN 
LONUCSKEWO TEE 
[ARIEL CJELCIIG ZN 
peina pozytywnych 
EWIE ZLCH 

ZEN 




















„| udziałem cyberprzestrzeni i innych nieodłącznych 

„| w cyberpunkowych produktach elementów. Pod- 
stawą gry jest interakcja z 60-0sobowym persone- 

lem stacji kosmicznej. Developerzy z PSYGNOSIS 
postanowili wyrwać się z ogólnie przyjętych kon- 
wenansów i właściwie stworzyli ubraną w nowe 

szaty tekstową przygodówkę - poprzez wybór odpowied- 
nich kombinacji gracz ma całkowitą kontrolę nad wypowia- 
daną przez niego kwestią i tym, w jaki sposób ją wypowiada. 
LGEUEKIEL CWE LEBCELUA WEI CY ACUCECOELNN A 


szczególnym członkom załogi, 


DEWEY CEO TY DUE GU 
zależy od podjętych przez gra- 
cza w kluczowych momentach 
decyzji. Dla przykładu gra może 
zakończyć się odnalezieniem ge- 
nezy przypadłości dręczącej za- 


: BOUCWACELZICENIELCIA CSK 


| mentuje sam na sobie). Synteza wszyst. 





obarczanie ich odpowiedzialno- | 





łogę bądź też całkowitym szaleń- 


kich wymienionych cech daje innowacyjny 
produkt, bo SENTIENT jest bardzo od- 
LU T4 ALEI EW r I EWILUEWEZI SANU 
WIC NEREECZ ERU OCS LER 
fika pozostawia wiele do życzenia, w przy- 
padku SENTIENT nie ona jest najważniej- 
sza (chociaż dźwięk bardzo pasuje do gry 
i pomaga budować kosmiczny nastrój). 
SENTIENT należy do nielicznej grupy pro- 
duktów nie przeznaczonych dla masowe- 
go odbiorcy, lecz dla wąskiego grona mi- 
PELE FULLONO EPOYCENUT UI 
ULU rZEWIUEEICEZNLOLNEZNICHIA 

Polecam jedy- 

LECIE 

czonym gra- 

czom po dłu- 
giej szkole 

przygodów- 

kowo-rolple- 


jowej. 
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Długo przyszło czekać na po- 
wrót niebieskiego jeża, ulubionej 
maskotki wszystkich wyznających 


| kult gier spod znaku SEGA. 


SONIC 3D BLAST z dobrym 


skutkiem uzupełnia jego długą ab- 
| sencję na rynku software'owym, 


choć minęły już dni, w których do 
ukończenia poziomu wystarczyło 


IUELOTEENYACJCZZWNNEH 


TOKGS_4 


KJ 
% | 





UJ MEWA 
LU SONIC 

3D BLAST za- 

daniem  gra- 

cza jest odnaleźć w labiryncie po- 
mieszczeń, platform, ramp i mo- 
stów składających się na każdy 
poziom pięciu nieprzyjaciół i - 
OMA WIEMIERL EH CIUCICILEN 
lizować ich. Na końcu długiej dro- 
gi czeka sam doktor Robotnik, 
odwieczny wróg Niebieskiego 
WZSLUWIIAL EA LEJEELUUN 
pli, w grze ukryci zostali Tails 
i Knuckles, których odnalezienie 
— jak zwykle —- ma coś wspólnego 
z bonusowymi poziomami. Grafi- 
ka, choć nie zachwyca jak np. 
U ELLEN OWLEW EU 
ziomie. Widać wyraźnie ogromną 
dbałość o szczegóły -, niemal 
W EM LEKIEUEWAUAUEJEGIELN 
mowane, można dostrzec też ogr- 
moną liczbę kolorów obecnych 
ERO OFUENUWEWIELELCWEA CA 
PGEMEKULIEIO LECZ 
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MANX TT to najnowsza, zapo- 
wiadana już przeszło od roku 
OWZSEŁENOWELCOJIEKZNA 
na. Podwójny automat MANX TT 
w wersji deluxe dzięki superno- 
woczesnemu systemowi hydrau- 


| licznych przekładni jest obecnie 


najdroższą arcade'ową maszyną 
UENCUJECAW Ce LUELGREYE>2 LI 
motorze i gapiąc się w ekran, 
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można naprawdę doświadczyć 
uczucia pędu. Co z tego zostało 
na malutkiej, srebrnej płytce? 
Właściwie wszystko, czyli całe 
WIELCEACE A WNEr<UK=H 
OEI NLIEWEN ECU r EN=TEULEI 
i efekty dźwiękowe. Jest też zna- 
na z DAYTONA CCE opcja 
split-screen (dwóch graczy na 
jednym TV) oraz kilka nowych ro- 
-"dzajów wyścigu (Ti- 
me Trial, Practice, 
Challenge i Super- 
brikes). Gra jest 
trudna, przeciwnicy 
szalejący na torze 
LEJ pozostawiają 
żadnych złudzeń co 
[1] dyletanckich 
umiejętności gracza. 
Trzeba nauczyć się 
każdej trasy na pa- 


|UEHENNCZOSCAWC 














i płynna. Soundtrack 
— jak w każdej grze 
z Niebieskim w roli 
głównej - jest po 
prostu _ znakomity 
i doskonale pasuje 
Ore WEJEMIKCJE 
na ekranie akcji. SO- 
Le kPRZI CYC 
retycznie jest niezły, 
ELU AE LEJ 
można porównać go do 
er CALE ELUEK ZUWIEL 
możliwości ukrywających się 
w czarnym, 32-bitowym pudet- 
OSC GLUALEN CWE ALICH 
bieski power - trwają końcowe 
prace nad SONIC XTREME, grze 
opracowywanej w oparciu o po- 
EWIE ILE ELLEN 
[EEC 
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LUZeS ELO GrA 
LI UNWAW EE 
LU EWEL LUIS 
CIELE 
BALU NA 
dem oprawy 


LUT) GEL ZZO WEWALULU 
aspektach. SEGA obiecywała wy- 
CENE SEI CWC 
w niskiej. Podobnie z animacją; 
zamiast obiecanych 60 klatek na 


sekundę gracze otrzymują 

EUGENE 
COENUCEELW NENYA EEN 
szenie, będące przecież 
podstawą popularności au- 
tomatu, zostało zachowane 
w domowej wersji - nie 






















można jednak o MANX TT powie- 
dzieć, że jest to perfekcyjna kon- 
wersja. Zaczynam się poważnie 
martwić o VIRTUA FIGHTER 3. Je- 
OR zE WEN ICUNOCZLCUES 
tować gry z automatu opartego na 
płycie MODEL 2, to co będzie 
-z MODEL 3 (który jest ileś-tam-ra- 
zy potężniejszy)? MANX TT w wer- 
sji konsolowej to wyścigi zajmują- 
ce w moim saturnowym rankingu 
solidne trzecie miejsce. 
REA TUROEEUJEELEL UJ 
luje SEGA RALLY CHAM- 
PIONSHIP (te poślizgi), a za- 
raz po niej DAYTONA CCE 
(ta szybkość). 

[OLECJJ 





NINTENDO 64 LG 


Wprawdzie już SHADOWS OF 
THE EMPIRE wprowadziło elemen- 
ty gry first-person perspective, tak 
naprawdę jednak to TUROK: DINO- 
SAUR HUNTER jest pierwszą waria- 
cją DOOM i QUAKE przeznaczoną 
| na Nintendo 64. Gra powstała na 
O SEUJENU LEWCUENLNYZ 
dzie serii komiksowej i opowiada 
o przygodach Indianina ze szczepu 
Kiowa (złodzieje koni, patrz „Win- 
netou”) ratującego swój świat. Nie 
jest to jednak nasz świat, gdyż In- 
CIELWNOJO rd UW ACEZWAKEJ 
dunków nuklearnych (!!) poluje na 
dinozaury (!!1). Wbrew pozorom ta- 
ka fuzja udała się znakomicie, gdyż 
TUROK: DINOSAUR HUNTER jest 
po prostu wyśmienitą grą. 

Pierwsza, zawlająca z nóg rzecz 
to oprawa — grafika jest po prostu 
niesamowita. Wykorzystano wszy- 
stkie sprzętowe funkcje konsoli 
Nintendo 64, efekt zaś przecho- 
dzi ludzkie pojęcie. Można to 
streścić w kilku słowach; re- 
welacyjna grafika, rewolucyj- 
ny motion capture trójwymia- 
rowych postaci i dużo, dużo 
krwi — nigdzie nie widziałem 
GRLZRUCLEWECH 
w menu). Pracująca z prędko- 
ESEKULOGLECZUW EK 
macja nie zwalnia nawet 4 
przez chwilę. Na dźwięk składa- 
EEEOCONCOT CALL 
LONOCHINTO WAW TLK 
ambientowe dźwięki odpowiednie 


dla każdego z poziomów. W dżungli 


wyją dzikie zwierzęta, słychać szu- 
m drzew czy też szemranie rzeczki. 
Ginący przeciwnicy wydają prze- 
dziwne okrzyki, dodające bezimien- 
nym leszczom nieco osobowości. 
PAY UCZ ZULU PELOJEJEJLGLJ 
EWS OJ ECUCUH 
przez spluwy Turoka: na sam 
EL ELIA POJ ELUUa* UNO 
cie który, Predator i Terminator 2) 
| ZERU SJK OUCZALISZI 
nawet powiedzieć, że dźwięk stara 


M ____ SERESCRWWCKO 


się być realistyczny... jeśli może 
być cokolwiek realistycznego 
UTC OWA COO WWE ŁAC 
z atomowego dzialka gania po lesie 
dinozaury. Poczynaniami Indiańca 
NE EW AREN UA O 
|WELEWEELNEUEI CWU CH 
Podczas gdy chodzi się joypadem, 
analog służy do celowania — oprócz 
tego, praktycznie wszystkie przyci- 
CAREY LO ZIELA 

| [EEZUCE CU ZI AULLENL CC 
napotkana istota jest nieprzyjacie- 
lem, nie ma w tej kwestii żadnych 
W JELOWAL EW ONZZLOWE CU Ucze 
EM ZIEL JELELEJUN CH 


NINTENDO 64 "-* 


TUROK 


gnięć spustu, dalej jest już trudniej. 
Miodność w TUROK podladowuje 
CELEUNSE"OZLKUJCUCNCI 
Or EIUEM LU BEIUUJUCJALIEJ 
nie się i schodzenie po drabinach 
(nowość!), czternaście rodzajów 
broni (włącznie z działkiem nuklear- 
nym!), pływanie (pływający wrogo- 
wie i ukryte pod wodą bonusy) i za- 


YELEWNOWELE 

elementy  trójwy- 

miarowej  płatfor- 

mówki (skoki po 

platformach, mo- 

EWAUBRUC JC 
UULSETNANCLS 

U ELENA EWIA 

(Turok  automa- 
LZZUESOWICENUrzY > 
szkody obchodząc je z lewej [[T:) 
z prawej strony), ponadto osiem gi- 
gantycznych, zróżnicowanych gra- 
ficznie poziomów (można w każdej 
chwili powrócić do poprzedniego 
poziomu, aby sprawdzić, czy na 


WAEEE 
NOC U 


pewno wszystko zostało znalezio- 
ne). Te cechy czynią z TUROK jedną 
z najlepszych gier video, w jakie 
grałem w całym swoim życiu. W TU- 
ROK zirytowała mnie jedna, jedyna 
rzecz — mało amunicji. Chialoby się 
pobiegać po lesie i z okrzykiem „die 
muthafuckaz” pruć przez pięć minut 
TE =: LENNUCU CIJA JBL (0 


trzeba oszczędzać amunicję ' 


LENL UO LOCIE 
z nieprzyjaciełem; może 
dojść do tego, że czekające- 
go na końcu poziomu bossa 
przyjdzie atakować nożem. 


NINTENDO 64 "= 
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NE samym końcu najważniejsze: 
MAKO EUZELUNUNC kosztującą 
blisko 350 złotych? Po pierwsze, 
TUROK to jedna z najlepszych gra- 
ficznie gier, jakie widziałem w ży- 
ciu. Zawartość gry zapewnia kilka- 
dziesiąt godzin znakomitej rozryw- 
ki. Punktem trzecim i najważniej- 
szym jest miodność gry, a TUROK 
jest bardzo, bardzo miodny. Końco- 
we osiągniecie zespołu autorskie- 
go IGUANA kryjące się pod nazwą 
UTYAONOTNENNIZNZW| 
po prostu imponujące. Zwyczajnie, | 
przed zakupem poproście o de- 
monstrację — trzy i pół bańki same 
wyfruną z portfela. Wprawdzie gdy- 
bym na bezludną wyspę mógł za- 
brać ze sobą Nintendo 64 i dwa car- 
ty z grami, wziąłbym MARIO 64 
i MARIO 64, jednak zaraz potem 
także i TUROK: DINOSAUR HUN- 
TER. Nawet za 350 złotych. 

' [EEC 
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WONCŁE EEC OWE LEWE rac ERY 
UA EULA EALUNELTRYErA ZIUCJEJJ 
sypie. Poginęly mu rekwizyty do produkcji 
LEJPOErZPU WALCE uprowadził j jego czo- 
WU UE AC AL I LYCECYCECEC 
sam Wadim Żukow ze świtą, lizusami i oddzia- 
tem bojowych eunuchów. A więc do dzieła, 


MME 
konsole w dloń, włączamy. 
FEEL Gr 

Do dyspozycji masz 
trzy cziekoksztaltne 
mrówki, które są nie- 
ziemsko zwinne i spryt- 
ne. Pojedynczo, jak to 
w platformówkach bywa, 
potrafią biegać, skakać, 
walić po tbie młotkiem, 


[EA WEL EUNICE 


| z moich ulubionych gier była XE- 


UO EETNO MILA EWEWNW 
| LLEREWETZZEJZICHEZEN A 
ku. Teraz przyszedi czas jej królo- 
UEWELEICEUCJEL AA 

XENON 2 jest pionową strzela- 
niną osadzoną w fantazyjnych re- 


| aliach, nie mających nic wspólne- 


PLFA CEULEZWEWEAEUERCZI 
wistością. Dlatego podejrzewam, 






























































kupy leżącej przed stajnią Augia- 
sza. ANIMANIACS charakteryzuje 
się szybkim tempem, zróżnicowa- 
WIUZEELWELINMO GLINA 
Na WEEKS CTR CEWEJCLENNSYTUCIE IUEECH 
Dzięki temu przyjemnie lawiruje się pomiędzy wrogami i prze- 
szkodami. Wysoką miodność gry potwierdza ciekawy dźwięk 
z dynamiczną muzyczką zachę- 
| cającą do radosnych pląsów. | 
WEGO OC YE BLEE 
Boy, ANIMANIACS jest pozycją | 
na wysokim poziomie - zbliżo- 
nym do produkcji Disneya. 
Wicik 
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okladać piłeczką ping- 
pongową na uwięzi oraz 
miażdzyć szczękę pra- 
wym prostym. W grupie świetnie ze sobą współpracują tworząc 
najkomiczniejszą szajkę rozrabiaków. Terenem twoich działań są 
wszystkie studia wytwórni, dlatego krajobrazy będą zmieniać się 
Szybko i bez uporządkowanego schematu. Nie dziw się, gdy po 
splądrowaniu baru z obdartymi i śmierdzącymi od krów cowboja- 
mi, przeniesiesz się do uroczych krajobrazów angielskich ogro- 
LANAOWZYCHSOE WELLE EL rE OT YZUCL ELU 
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że za oprawę wizualną odpowie- 
dzialny byt jakiś utalentowany 
CH EANACWALCEO NEK TE 
wiernych. napił się małpiej wy- 
dzielimy podczas obrzędu litur- 
gicznego Monkey Spenk i za- 














UCZCIWE EEC eH 
równikowych w Afryce. 
To samo dotyczy wy- 
śmienitego utworu mu- 
zycznego  przygrywają- 
LOANS ZE ENICZCIEJ 
wroga. O ile dobrze pa- 
miętam, _ spreparowała 
go grupa Bomb the 
EEEENLNJCEWIAYCEJ 
(5 płytę długogrającą. Ko- 
niec zachwytów nad do- 





Z EENEWELEN OCZ JCEC UTT 
mocy tsunami, potędze wichury, 
walorach niszczących tornado 
IMO UEZULCH 
NEELEELU" NŁUUCICIH 
wszystko z powierzchni ziemi, jak 
LE ALUZJE ICT TJECA 
nią ilość szmalcu, za który w skle- 
pie da się kupić niemalże wszyst- 
ko - od rury odkurzacza do bomby 
odorowej. Sklepikarzem jest dziw- 
ny buldog o fizjonomi tajskiego 
boksera skrzyżowanego z wiet- 
namskim rybakiem. 
Hindcane 92. Oc Wicik 





skonałą oprawą graficz- 
om AJELOWER 

NE GNTATTECYA EH Er4-[e) 
góry śmiesznym statecz- 
kiem, który może poru- 
CZESCI CZYJ UNAEJ 


LULLUWROCICIYSLLUKI 
| ELLEELCTONATEELEN I 
zaletę. Można go cały 
czas dozbrajać two- 
[EZ ZUNNJELLCCYUJ 
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Korporacja 
NEC przez dłu- 
gi czas zapo- 
wiadała wej- 
ście na rynek 
akceleratorów 
ze swoim pro- 
duktem, rewo- 
lucyjną techno- 
logią Power 
VR. W przeci- 
wieństwie do 
prezentowa- 
nych wcześniej 
na łamach SS 
kart graficz- 
nych z akcele- 
ratorami 3D, 
Power VR jest 
tylko akcelera- 
torem 3D. 
Oznacza to, że 
trzeba już po- 
siadać jakąkol- 
wiek kartę gra- 
ficzną w kom- 
puterze. 






| 


pEZZEDNNZ RZE 


Pojawienie się Apocalypse 3D 
oznacza początek zupełnie nowej linii 
technologicznej wśród popularnych 
akceleratorów 3D. Podczas gdy stan- 
dardowa karta graficzna bierze na sie- 
bie żmudną pracę wyświetlania obra- 
zu na ekranie monitora, Apocalypse 
3D odpowiada jedynie za renderowa- 
nie trójwymiarowych obiektów. Roz- 
wiązanie to staje się coraz bardziej po- 
pularne z uwagi na swą otwartą archi- 
tekturę —- można wymieniać podsta- 
wowe karty graficzne na szybsze, nie 
ruszając przy tym akceleratora 3D. 

W USA rekordy popularności biją 
akceleratory oparte na chipie 3DFX, 
ale to już temat na calkowicie odrębny 
artykuł. Apocalypse 3D nie ma wygó- 
rowanych wymagań sprzętowych; 
karta potrzebuje komputera Pentium 
100 (choć rekomendowany jest Pen- 
tium 133), 16 MB pamięci i karty gra- 
ficznej z pamięcią 2 MB, koniecznie 





kompatybilnej z DirectDraw. W zasa- 
dzie każdy gracz powinien posiadać 
taki zestaw, będący dziś praktycznie 
minimum sprzętowyrn. 


M Instalacja 

Karta Apocalypse 3D jest zgodna 
ze standardem Plug 6% Play, dzięki 
czemu instalacja przebiega szybko 
i bezboleśnie. Po wepchnięciu karny 
w wolny słot PCI należy zainstalować 
dostarczane na płycie CD drivery. 
Z prawej strony, na dole ekranu poja- 
wi się niebieski trójkącik — symbol 
technologii Power VR, który jedno- 
cześnie pełni funkcję panelu kontrol 
nego. Klikając nań, użytkownik może 
ustawiać rozmaite (wyszczególnione 
w instrukcji znajdującej się na płycie 
CD) opcje. 


M Technologia 


Ponieważ Apocalypse 
3D połączone 


















jest z komputerem za 

cą s PCI, 
32-bitowa architektura 
Power VR _ pozwala 
przetworzyć 264 MB 
danych na  sckundę, 
przesyłając je do zwy- 
kłej karty graficznej, 
która następnie wyrzu- 
ca wszystko na ekran 
monitora. Wprawdzie 
wlutowane w kartę chi- 
py można policzyć na 
palcach jednej ręki, 
jednak są to jedne z najpotężniejszych 
kostek, jakie wynaleziono do tej pory. 
Sercem Apocalypse 3D jest chip nio- 
sący ze sobą technologię Power VR, 
takujący z częstotliwością 66 MHz. 
Znajdujący się wewnątrz chipa proce- 
sor NEC PCX1 wykonuje 8 bilionów 
operacji na sekundę, renderując w tym 
czasie nawet milion polygonów. Obok 


znajdują się 4 MB pamięci SDRAM 
podzielone na dwie kości po dwa MB. 
Technologia użyta w Apocalypse 3D, 
czyli Power VR, opiera się na kompa- 
tybilności urządzenia z dwoma zesta- 
wami driverów. Pierwszym z nich jest 
Microsoft Direci3D (znajdujący się 
w pakiecie DirectX 3.0), co jest aczy- 
wistym i godnym uwagi rozwiąza- 
niem — co miesiąc przybywa trójwy- 
miarowych gier pracujących pod Win- 
dows'95. Każda gra korzystająca 
z Direct3D będzie automatycznie do- 
palana przez Power VR — akcelerator 
przejmie na siebie funkcje renderowa- 
nia i odciąży procesor, czyniąc gry 
szybszymi i ładniejszymi. Drugim 
rozwiązaniem jest PowerSGL, tech- 
nologia opracowana specjalnie dla po- 
trzeb Power VR. PowerSGL znosi 
ograniczenia nada- 
wane przez Win- 
dows'95 pozwala- 
jąc producentom 
na głęboką inge- 
rencję. Oprogra- 
mowanie  Po- 
WwerSGL wy- 
maga jednak 
większego 
nakładu pra- 
cy. Gry 
z naklejką 
„Develo- 
ped for 
Power 
WR, 
które firma 
ma nadzieję nie- 
długo obejrzeć 
na półkach sklepów, bę- 
dą pisane właśnie przy wykorzysta- 
niu PowerSGL. Na razie jednak musi 





najdtyay 
i pły śc 


wystarczyć kompatybilność z DirectX 
i Windows'95. 

M Wrażenia 

Karta Apocalypse 3D, a raczej bę- 
dąca jej integralną częścią technolo- 
gia Power VR zyskała na całym świe- 
cie uznanie zarówno dziennikarzy, 
jak i developerów pracujących dla gi- 


ipocalypse D 


gantów software owego rynku. Nie- 
mał wszystkie firmy deklarują chęć 
współpracy. Dostarczona nam przez 
firmę NEC lista gier, zawiera ponad 
kilkadziesiąt tytułów z czego aż 10 
wykorzystuje PowerSGL. (reszta wy- 
korzystuje Direct3D). Swój udział 
w oprogramowywaniu Power VR za- 
powiada nawet znana z megahitów na 
PlayStation firma NAMCO (zapo- 
wiadają konwersję gier TEKKEN 
i RAVE RACER). W pudełku znajdu- 
ją się dwie gry wykorzystujące Po- 
werSGL: MECHWARRIOR 2 i UL- 
TIMATE RACE. Choć nie szokują, 
stanowią doskonały przykład dziala- 
nia akceleratora w akcji — szczególnie 
MECHWARRIOR 2, zawsże piękny 
i majestatyczny, dodatkowo zyskuje 
na dynamice. Apocalypse 3D_ jest 
znakomitym akceleratorem 3D i do- 
skonale współpracuje z aplikacjami 
wykorzystującymi DirectX. Gdy tyl- 
ko pojawią się programy wykorzystu- 
jące w pełni szalony potencjał drze- 
miący w karcie PowerSGL, być może 
wstrząśnie ona światem. _ Narazie 
jednak niewiele różni się od innych 
akceleratorów, których na rynku jest 
już wiele. 

MW pudełku 

— Karta Apocalypse 3D 

— CD z driverami i demami 


— Gra MechWarrior 2 
— Gra Ultimate Race 


Marcin K. Górecki 
Dystrybutor: ULTRAMEDIA 


Warszawa, ul. Nowogrodzka 4. 
tel/fax (0 22) 628 80 74 


Cena (z VAT): 599,- 
























Gra bez dźwię- 
ku traci przynaj- 
mniej połowę ze 
swej miodności. 

Obok dobrej 
karty graficznej 
wypadało by 
więc mieć solid- 
ny zestaw gło- 
śnikowy. Każdy 
więc stara się 
domowym Spo- 
sobem coś pod- 
łączyć. Niektó- 
rzy zadawalają 
się słuchawka- 

mi od walkma- 

na, inni są bar- 
dziej wymagają- 

cy. Ja uważam, 
że trzeba czuć 
moc dźwięku 
rozchodzącego 
się po pokoju. 








Firma Primax, jeden z większych 
proclucentów akcesoriów komputero- 
wych oferuje aż cztery różne zestawy: 
od najmniejszego o mocy 60W po- 

z większe 120 i 240W, aż do 
300W. Instalacja każdego z nich jest 
banalnie prosta. Wystarczy podłączyć 
jeden kabelek do wyjścia w karcie, 
drugim połączyć ze sobą kolumny, 


Burzą Dzwięków 


PrIMANA 


a trzecim doprowadzić zasilanie. 
Wszystkie głośniki posiadają wbudo- 
wane wzmacniacze, a więc wymagają 
osobnego podłączenia do prądu. 


M Głośniki 


Testy przeprowadziłem w trzech 
kategoriach: 

— zwykłego dźwięku (efekty+mu- 
zyka) na grze 
DIABLO, 
—_specjal- 
nych 
efektów 
dźwię- 
ko - 


<= EBGÓNZ TA 





„Primax” 
SOUNDSTORM 
zestaw 60 Watt 





wych 3D (karta AWE64) na grach 
QUAKE i DESCENT, 

— czystej muzyki pochodzącej 
z kompaktu audio (Vivaldi, Chemi- 
cal Brothers i Rush). 

Przy pierwszym teście wszystkie 
głośniki wypadły bez zarzutu. Oczy- 
wiste było, że najsłabszy efekt dadzą 
najmniejsze, ale i tak radziły sobie 


bardzo dobrze. Wyposażone oprócz 
przycisku włączającego i wejścia na 
słuchawki w dwa pokrętła: głośności 
i regulacji basów, czyli tonów ni- 
skich, w zupełności wystarczały do 
hałaśliwej nawet gry. Kolejne dwa 
zestawy zachowywały się jeszcze le- 
piej, a to dzięki dodatkowej regulacji 
sopranów, czyli tonów wysokich. 
Ich calą moc moż- 
na wykorzysta, 
gdy przy okazji 
czadowego 
giercowania 
chcemy ogło- 
sić całemu osie- 
dlu, że właśnie 
rozpłataliśmy 
kolejnego po- 
twora. 

W obu tych 
zestawach każ- 
da kolumienka 





= 








składa się 
z dwóch gło- 
śników, które 
różnią się jedy- 
nie kształtem 
i mocą — L20W 
między nimi 


nie jest szcze- 
gólnie słyszal- 
na. Czwarty ze- 
staw — wypadł 
najlepiej, dzię- 
ki wbudowanym 
efektom DSP: Ga- 
me, Theatre, Mu- 
sic, które możemy 

swobodnie _ wybierać 
dzięki specjalnemu przełącznikowi. 
Zestaw ten, jako jedyny zawiera po- 


krętło Balance, co jest bardzo przy- 
datne przy nierównym ustawieniu 
kolumn. Posiada również tajemniczy 
przycisk 3D. 

Test dźwięku 3D zdał tylko ostatni 
z zestawów. Pierwszy odpadł calko- 
wicie ze względu na swoje nieduże 
możliwości. Następne stwarzały wra- 
żenie głębi dźwięku — trochę lepiej od 
pozostałych poczy- 
nał sobie zestaw 
trzeci. Czwarty, 
dzięki magicznemu 
przyciskowi, wy- 
padł najlepiej. Na- 
wel bez specjalnej 
karty, włączenie go 
powoduje powsta- 
nie efektu trójwy- 
miarowści. Ważne 
jest tylko, aby sy- 
metrycznie rozsta- 
wić głośniki, 

Ostatni test po- 
winien zaintereso- 
wać głównie tych, 
którzy kompletem 
CD-ROM + gło- 
śniki będą chcieli 
zastąpić domowy 
system Hi-Fi. Otóż 
wszystkie cztery 
zestawy zdały ten 
cgzamin  pomyśl- 
nie. _ Najsłabszy 
spokojnie  wystar- 
czy do niegłośnego 
słuchania, imprezy 
jednak przy nim nie 
zrobimy. Drugi gral już głośniej, ale 
miał kłopoty przy dwóch trzecich mo- 
cy z basami w techno i ostrzejszymi 
riffami metalu, Trzeci zagrał głośniej 
i trochę lepiej, Obydwa posiadają wej- 
ście z przodu na mikrofon, co może 
się przydać w domowych występach 
karaoke. Najmocniejszy — 300W po- 
radził sobie oczywiście najlepiej, po 
przełączeniu na „music” zdeklasował 
konkurencję. Oprócz wszystkich wy- 
mienionych funkcji posiada dodatko- 
wo z tyłu wejście na SubWoofer, czy- 
li generator mocnych basów. 








E Podsumowanie 
Wszystkie cztery zestawy dosko- 
nale nadają się do wykorzystania 
z komputerem. Nawet te najmocniej- 
sze — 300W mają niewielkie rozmia- 
ry (ok. 25x10x12 cm) i bez proble- 
mów powinny zmieścić się na każ- 
dym biurku. Wybierzcie adekwatnie 
do swoich zapotrzebowań. Jeżeli tyl- 
ko gracie — to zestaw pierwszy. Jeże- 
li macie kłopoty z wczuciem się 
w atmosferę gry i potrzebujecie moc- 
niejszego kopa, wybierzcie drugi lub 
trzeci, Jeżeli nie zraża was wysoka 
cena, zakupcie sobie 300W z DSP 
i dźwiękiem 3D. 
Łukasz Bura 





Dystrybutor: P.H. „Ab” 
50-427 Wrocław „ul. Krakowska 82 
tel. (0 71) 342 20 61 do 66 

fax (0 71) 342 60 85 











Cena: 60W  111,252ł+ VAT 
120W 160,00 z1+ VAT 
240W 21750 21+ VAT 
300W 277,50zł + VAT 
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Telekomuni- 
kacja stanowi 
jedną z naj- 
szybciej rozwi- 
jających się 
dziedzin techni- 
ki. Videokonfe- 
rencja i vide- 
ofon to słowa 
porządnie już 
wyeksploato- 
wane w Świe- 
cie mediów. 
Przypomnijmy, 
ze videokonfe- 
rencja polega 
na rozmowie 
połączonych ze 
sobą dwóch lub 
więcej osób, 
przy jednocze- 
snym przesyła- 
niu dźwięku 

i obrazu — roz- 
mówcy za po- 
średnictwem 
kamer widzą 
się nawzajem. 





Ao SOESAWrAG 
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Na początku najważniejszy jest 
odpowiedni dobór sprzętu: skomple- 
towany przez nas zestaw składa się 
ź pięciu podzespołów. 


M Flyvideo 

Najważniejsza jest karta umożli- 
wiająca przechwycenie sygnału z ze- 
wnętrznego źródła, w naszym przy- 
padku z kamery, Karię Flyvideo wy- 
braliśmy ze względu na niezwykle 
sugestywny napis na pudełku — „Vi- 
deo Conferencing at low cost”. We- 
dług danych od producenta, karta po- 
siada sprzętowy dopalacz do se- 
kwencji AVI i potrafi odtwarzać bez 
straty jakości jednocześnie 4 filmy, 
każdy w osobnym oknie. Wbudowa- 


Ile 


ny framegraber pozwala na pochwy- 
cenie i zapisanie w formacie BMP 
statycznego obrazka, ale też i se- 
kwencji video z jakością da 30 klatek 
na sekundę w okienku © wymiarach 
160x120. Standardowo Flyvideo nie 
posiada modułu MPEG i właśnie 
z tej przyczyny karta nie nadąża z ła- 
paniem pełnych, 30-klatkowych se- 
kwencji w większych rozdzielczo- 
ściach. Nam jednak wystarczy, 
zwłaszcza że łapane I wysyła- 
ne sekwencje, ze względu na 
ograniczenia spowodowane 
powolnymi łączami, na ogół | 
nie będą zawierać więcej niż | 
15 klatek na sekundę. 


MFlycam 


W skład zestawu wcho- 
dzi kolorowa kamera Fly- 
cam. Wraz z kartą Flyvi- 
deo potrafi zdigitalizo- 
wać obraz o bardzo dobrej ja- 
kości, nawet w rozdzielczości 
640x480. Niestety, zmuszeni jeste- 
śmy ograniczyć rozdzielczość prak- 
tycznie do 160x120, dostosowując 
się do prędkości transmisji, Kamera 
posiada złącze chinch, za po- 
mocą którego 






łączymy ja 
z Flyvideo. Zasilanie Flycam 

























można podpiąć na dwa sposo- 
by: do wejścia klawiatury 








(jest rozgałęziacz) lub do czę- 
sto  nieużywanego portu 
myszki P/5. 


[E Karta dźwiękowa 


Potrzbna jest jeszcze karta 
z opcją Full Duplex, gdyż 
chodzi © moźliwość nagrywa- 
nia i odtwarzania dźwięku 
jednocześnie. Dzięki temu 








H . . . | BE pazer wo nza wkw 7) 
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„na tury”, podczas których 

karta kolejno digitalizuje naszą wy- 
powiedź, a następnie odtwarza głos 
rozmówcy. Wszystkie nowsze, fir- 
mowe karty dźwiękowe posiadają ta- 


konfe 


ką opcję — z ostatnio testowanych 
wymienić można choćby Studio 64 
(55'43),  Ultrasound Extreme 
(SS'44) i SB AWE 64 (8S58'45). 


EM Software 
Odpowiednie 





oprogramowanie 


służy jako pośrednik pomiędzy roz- 
mówcami i zarządza przepływem da- 
nych. Producent Flyvideo rekomen- 
duje 


VDOPhone 2.0. Program 
w wersji shareware działa przez 
dwie godziny 


od mo- 
mentu pierwszego 
połączenia; idealny 
okres czasu, aby 
go wypróbować, 
VDOPhone 20 
okazuje się bar- 
dzo przyjazny 
dla użytkowni- 
ka. Przez cały 
czas dostępny 
jest swojego 
rodzaju kata- 
log  użyt- 
kowni- 


ków 
będą - 
cych 
obecnie 
na linii, 
można też w przypad- 


ku potwornie słabego połączenia wy- 
łączyć opcję wideo i porozumiewać 
się jedynie głosem. 





M Połączenie 

Na koniec pozostaje kwestia połą- 
czenia rozmówców. Najszybszym 
sposobem jest sieć lokalna, łącząca 


na raz 8 osób, przy 

doskonałej jakości 

obrazu i dźwięku. lednak bardziej 
powszechne jest połączenie przez 
modem pracujący z prędkością 26.8 
— jakość jest zadowalająca, jednak 
rozmówców tylko dwóch. Najwięk- 
sze zastosowanie ma Internet, gdzie 
jednocześnie dyskusję prowadzić 
może ośmiu rozmówców z calego 
świata. Duża liczba konferujących 
pociąga za sobą konieczność szyb- 
kiego połączenia i niezbędnym mini- 
mum jest ISDN. Przy połączeniu in- 
ternetowym za pośrednictwem mo- 
demu 28.6 realna liczba rozmówców 
zostaje zredukowana do _ jednej, 
dwóch osób. Należy pamiętać, że 
uzyskane przy takim połączeniu 8 
kiatek na sekundę dzieli się przez 
liczbę rozmówców (np. 2 osoby 
jednocześnie to 4 klatki na sekundę 
dla każdej z nich). Pa testach z przy- 
krością muszę stwierdzić, że vide- 
okonferencja za pośrednictwem sieci 
Internet nie ma sensu przy połącze- 
niach modemowych. Używając jed- 
nego z najlepszych modemów do- 
stępnych na rynku (U.5.Robotics 
Courier 33.6) uzyskaliśmy niezado- 
walające rezultaty. Urywane, nie- 
płynne ruchy i częste rozjeżdzanie 
się streamów audio i video to dwie 
najczęściej spotykane nieprzyjemno- 
ści. Winę ponoszą kiepskie, wolne 
łącza i naturalnie zapchana do granic 
możliwości sieć. Nieco inaczej 
wszystko wyglądało przy bezpośred- 
nim połączeniu modemowym, ale 
czy ktoś będzie dzwonić np. do kole- 
gi w Afryce? Telekonferencje za po- 
średnictwem modemowego połącze- 
nia z Internetem to wciąż jeszcze od- 
legła przyszłość. 


Marcin K, Górecki 


| Dystrybutor: ULTRAMEDIA 
Warszawa, ul. Nowo 
tel/fax (0 22) 626 80 74 


dzka 4, 


Cena; 
Flyvideo — 690 zł (z vat-em) 
Flycam — 690 zł (z vat-em) 
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IWAGNINIE 


Magia staje się 
rzeczywistością! 


DALATZEGTWE CSCA: CULOUYW LIE 

ATZESEWCLZAWA Cd PA EZM ZUA 
Trucks, Scorched Earth 

% oprogramowanie do dekompresji 


plików MPEG: Comcore MPEG Pla 


Podstawowe cechy karty Mystique: 


ZEN WE CEC CUWZELCEUNI ZE) 

* ultraszybki w operacjach 3D 

* 25 milionów prostokątów na sekundę 

* texture mapping 

M U ERIEUEJSELZIUA) 

PEDTOOWEUCHEZUJACWEWEKCWIEH 
OKE OWEN MONEWEA 

PE ZECW CU KODZ I 

NIESZNEKEZA CWZJECUAJCJĄ 
dla szybkości w DOS 

* sterowniki zoptymalizowane 
dla Windows 95 i Win 3.11 

* rozdzielczość 1280x1024 w 256, 65K 
BEFAJLOCAJ 

TOWA CUPSZIENTWLUESE 
OCUENOAC 

SSE di CUSZWAWIC ZIE 

* 2 lub 4 MB pamięci SGRAM 

ZE EREWY EIO WEUCZUEWIZCIA 

O UZIEJSUECEFELNNCY 

* hardware'owy zoom i pan 

ENO WE WiZNEKSZT WZ WCLEL 

* Plug and Play 

CEE CT CM ALEYEUONECE OWCE LZEH 
WE EBY MECUCTOCYSZSOCEATECNM 


PREEWEKELNZA CIWIE UAS CUD 
EU ANIELE 






* Matrox Millennium dla Power Doc (UE EFAULK ALLAL? JIA 
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UUEUDSIELUZ ELENI Wydajność Bardzo dobra 
- Ergonomia Bardzo dobra 





Wyposażenie Bardzo dobre 





Cena Przystępna 


BN ADO MożliwościłCeny Bardzo dobre 


http://www.tornado.com.pl e-mail: tornadoQQtornado.com.pl 








CENTRALA WARSZAWA: ul. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, tel./fax (22) 651-24-01, 41-00-56, 40-21-71 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ: ul. Emilii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, tel/fax (52) 400-800 

ODDZIAŁ GDANSK: ul. Jana Uphagena 27, 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel/iax (58) 41-44-79, 41-62-91 
ODDZIAŁ KATOWICE: ul. Grabowie 3, 40-097 Katowice, tel./iax (32) 58-44-46, 58-62-59 

ODDZIAŁ KRAKÓW: ul. Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, tel./fax (12) 67-36-80, 67-16-56 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: 3 ul. Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel./lax (42) 36-78-82, tel. 36-20-14, 36-20-73 
ODDZIAŁ POZNAN: ul. Latawcowa 17, 60-407 Poznań, tel./fax (61) 47-72-93 

ODDZIAŁ SZCZECIN: ul. Babińskiego 31, 71-051 Szczecin, tel.iax (91) 83-43-68 


ODDZIAŁ WROCŁAW: Plac Strzegomski 5/7, 53-681 Wrocław, tel./fax (71) 55-70-42 
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g inskie to mysz, bardzo niezwy- 

M kła mysz, która porusza się jak 
człowiek na dwóch tylnych 

kończynach, ma ledwie wykształcone 
| przednie lapki, trzy pary wąsów i róze- 
śmiany pyszczek. Czyż nie jest uro- 
| cza? Oczywiście, że jest, dlatego się 
w nią wcielisz. Potem czeka cię kilka M 
| naście poziomów solidnego łamania 
lepetyny. Minskie jest przez całą grę | 
niewidoczny, pokazuje się na samym 
| początku i końcu zabawy, co zdecydo- 
wanie ułatwia zadanie i pomaga wytę- 
żyć resztki szerych komórek, które po 
zostały ci po Czamobylu. 
|  Greć możnaz komputeremiubzży = 
|| wym człowiekiem. Z maszyną możesz 
| wybrać opcję praktyki lub trybu adven- 
| ture polegającego na przebrnięciu 


|. wszystkich plansz po kolei bez skuchy. cześnie zaczynają spadać na obydwa 





GE = 


się zapowiadana dawno temu druga 
GW CHAOS ENGINE. Pierwsza by- 
la klasyczną podzieloną na etapy, 
chodzoną strzelaninką w stylu DOGS 
OF WAR, czy WARZONE, przezna- 
czoną dla jednego lub dwóch graczy, 
Cechą charakterystyczną tego typu 
gier jest zwiększające się liczba wro- 
gów i siła ognia na nowych pazio- 
mach. Liczyłem tylko na ulepszenia 
i modyfikacje w stosunku do poprzed- 


se 






INE UI 


F irma BITMAP BROTHERS za- 


J' 


słynęla na rynku rewelacyjnymi 
| zręcznościówkami XENON 2, 

SPEEDBALL 2 oraz CHAOS ENGI- 
NE. Przez bardzo długi czas nie da- 
wała znaku życia, wydawało się 
| wręcz, że już nie istnieje, aż pojawiła 












| niczki. — Tymczasem 
| autorzy  zaołerowali 

zupelnie nową grę, 
| którą łączy z pierwo- 
wzorem jedynie tytuł 
| i kilka mniej znaczą- 
|| cych cech. W CHAOS 
| ENGINE 2 nie strze- 





Reguły są proste jak nejprostszy ko- 
leś z Kałmucji pokrytej przez większą 
część roku śniegiem I lodem. Plansza, 
na której odbywa się zasadnicza roz- 




















poletka dwa złączone kwadraty, które 
są różnokolorowe albo identyczne. 
Spadające na dół kwadraty możesz 
przy pomocy joya przekręcać oraz 


AJ 


ION Ę 


grywka podzielona jes na dwa pola 
o takich samych, prostokątnych ksztal- 
tach i powierzchni, Na początku jedno- 


A 


żę ie 
JEŻ 542 śm Czzh) 


dbz k ich ruch. W tym momen- 
cie zaczyna się Meksyk, bowiem mu- 
sisz tak łączyć kwadraciki, aby mini- 
mum cztery o tym samym kolorze sty- 
kały się w pionie lub poziomie. Po ta- 
kim połączeniu następuje zniknięcie 
tych figur włącznie z przylegającymi 
przeszkodami. Im szybciej działasz 
i sprawniej kombinujesz, tym masz 
większą szansę na zwycięstwo oraz 
uzyskanie bonusów. Najważniejsze są 
przeszkody spadające na pole prze- 
awriika (to samo dzieje się u ciebie) 
oraz pewne dodalkowe czynności, jak 
spowolnienie opadania kwadratów, 
czy spalenie jednego wiersza klocków. 
Na kolejnych planszach zwiększa się 
coraz bardziej poziom trudności i spryt 
komputerowego przeciwnika. 

Gra rewelacyjnie prezentuje się za- 
równo na starych Amigach, jak i tych 


lasz już bez sensu byle dalej dojść, tyl- 
ko masz pewne wytyczne, których 
musisz się trzymać. 

Możesz grać przeciwko kompute- 
rowi lub koledze. Po wyborze rodzaju 
rozgrywki i ilości tur przyjdzie czas 
wcielić się w jedną z obleśnych posta- 
ci. Niektóre są zerżnięte z pierwszej 
części, co uważam za lekką przesadę 
i lenistwo producenta. Każdy koleś 
posiada charakterystyczną broń, po- 


8 T 
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sturę oraz cechy fizyczne. Po 
| rozpoczęciu gry zostaniesz po- 
instruowany, co W danym eta- 
pie należy wykonać, zaś ekran 
podzieli się na połówki, w któ- 


wroga kulką — na moment zo- 
staje Śldaujankny sia ie 
mial wolną rękę. 

Zdziwiłem się, że nigdy nie gi- 
niesz na amen. Po ODWEZECA 


—_ tuje się warstwa dźwiękowa. 


Bitmap Brothers | 


<a smiem | 
DYSTRYBUTOR - NIEZNANY CENA: -Po | 














































wyposażonych w kości AGA, dzięki 
zawarciu dwóch wersji w jednym ze- 
stawie dyskietek. Uważam to za spryt 


p A | 


ne i wygodne rozwiązanie. Szata gra- 
ficzna jest wyśmienita, mieni się od 
celnie dobranych kolorów, cieszy oko. 
Aż chce się grać. Tak sarno pertekcyj- 
ne są animacja i oprawa dźwiękowa | 
składająca się z 9 utworów muzycz- 
nych i kilkunastu sampli, włącznie ze 
zmysłowymi okrzykami delikatnych la- 
sek. W kategorii gier logicznych na 
Amigę, MINSKIES jest jedną z wybit- 
nych pozycji, ponieważ nadaje się dla 
emerytów, niewiast i narciarzy. Za 
miodność i grafikę nałeży się jej raj- 
wyższa ocena. Polecam!!! 





Wicik! 


Binary Emotions 
DYSTRYBUTOR >-5E CENA: -7o 


OCENA: 8/10| 


chwiwstajesz. Poziomy mają zróżni- 
cowaną budowę oraz nasilenie jed- 
nostek wroga, dlatego pewne strate- 
gie działania nie zawsze będą sku- 
teczne. O ilości energii, amunicji | 
i posiadanych przedmiotach poinfor- 
muje cię panel z lewej części ekra- 
nu. W ferworze walki nie ma zbyt 
wiele czasu, aby na niego zerkać, 
lecz na pewno okaże się przydatny. 

Na wykonanie zadań nie ma zbyt 
wiele czasu, ponieważ konkurent 
zawsze „wisi na plecach". Zmusza 
cię to do maksymalnego skupienia 
i podejmowania błyskawicznych de- 
cyzji. Po pewnym czasie liczyć się 
będzie tylka pamięć. Oprócz natręt- | 
nych wrogów umieszczono tu mnó* 
stwo przeszkadzających teleportów, 
zapadni, zaułków. 

Jak przystało na produkty BIT- 
MAP BROTHERS, CHAOS ENGINE | 
2 charakteryzuje się bardzo dobrą 

grafiką i szybką animacją. Zestaw 
detali nadaje grze oryginalnego kli- 
matu. Ponadto 

















| sa Jed 

y, że z fajnymi kumplami | 
gra się nawet w kółko | 
3 4... Wicik 
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ydana ostatnio 
W EVIL'S DOOM 
| CESE CLUJ 


le-playing _ firmowaną 
przez chorwacką grupę 
zapaleńców, którzy pra- 
cowali nad tym tytulem ponad 
trzy lata. Nawet przy najbardziej 
komercyjnych pro- 
dukcjach rzadko 
kiedy poświęca się 
tytuiowi tyle cza- 
su. Wkład ciężkiej 
pracy widać na 
każdym LOLITA 
o czym możecie 
slę przekonać pa: 
r ULERIHCELNA 

EVIL'S DOOM 
przeznaczona jest 
dla jednego gracza. W formie 
i treści nieznacznie odbiega od 
kanonu wykreowanego przez 
klasyków gatunku, bo wraz 
z rozwojem akcji przybywa ci 
członków załogi, zwiększa się 
PEWEL ZENOW ANNO CH 
FOO ALEC CAKUCICEELLEŃ 





Rozgrywkę zaczynasz Sam, 
na statku poznajesz śmieszne- 
EECC CEJ CEBULE (TU 
kolczykiem w uchu. Podobne 
USJENOICZTICEICEEJEINJ 
panowie, którzy poddają się 
anormalnym praktykom ciele- 
snym. W klimat gierki wprowa- 
ENIE CZIUELENINCY A 
stywne intro z oszałamiającą 
muzyką. Dowiadujesz Aż Rygi 
go o przeznacze- 
niu, o zaginionym 
legionia, o wiedż- 
mach,  czarowni- 
cach i leciwych la- 
dacznicach. Wy- 
LDUJELCWN CICIA 
JEDN CUZA 
którego obiicze 
śniło mi się na- 
stępnie przez trzy 
SUCLUWALEU 
CECHU ERA LU 
LAU ELETUH 

Obszarem two- 
ich działań jest 
kraina wyjęta 








FENEOLURELICEAN a 
szasz się przy pomocy 
statku. Po dopłynięciu 
do określonego miejsca 
LOIEWIENIERSZC NC 


W ag | 4 


oznaczających czynności do 
wykonania. Uaktywniasz po- 


żądane operacje w postaci 
rozmów, patrzenia, rzucania 
czarów, czy przemieszczania 
się. Obsługa gry jest intuicyj- 
ENMUOROTUESENO USS CIE) 
poświęcenia połączonego 
FUELO WE WELT ZLEE 
ETTNUCOFANCCELZCEECECY 
go typu gier, to dzie- 
SPUNOEWZWLANULCJ 
OWZRITLUCECNULCTUE 
oraz godziny błądzenia 
po lochach i koryta- 
| ŁZA NAJ S=Holejej i) 
tego praktycznie nie 
ma. Jest za to bardzo 
dużo nowych lokacji 
IKSWJOCOJNA ALUIELC) 


GOA Lod fd SLE 3) 

- LJ : GU 45 

RGG 44 Lobi odluci 
RE TW weel kia ola > ll teky melon F 
Ji Zd uw ed lil ttomtaidstyi HI 
BOREM | 
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rozwoju akcji przybywa ich, 
CIEN OCWIENNOCJCSJRCH 
| ELUCALCUSWSEEGITCLUEJ 
nie pozwała odejsć spokojnie 
COEOUONOCNEGRNIEEEWE 
ruchome piaski!!! Wprawdzie 
stronię od tego typu produk- 
OINOCŁACEMNYZNNELICH 
pokojący klimat grozy. 

W EUEWU WU UCZENUIU 
zyka eudownie uzupełnia się 
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OU CTEICULCKNA 
O OGGUERY USE 
rozdzielczości. Muszę 
ira ZALCONE ULU 
rycki LIEUOCYJ 

ków, powaliła mnie tu 
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szczegółowość 
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fika, który zdo size 
układu slo! sk 0. Po sj 





a partle dialogowe azne. 
Spróbujcie aa” w ala) ci- 
CNG OBEJECIE CI 
z gry), najlepiej w nocy, 
gdy nic nie przeszkadza. 
Moją opinię konsulto- 
U OEWEJ ZICUERELEWA 
kami, którzy zgodnie 
| orzekli, że EVIL'S DOOM 
jest wyśmienita w swo- 
| OLOCNUNEZLOL 
dziej podoba się zwo- 
łennikom serii ISHAR. 
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RCEZJECIOCWEWUEUEIEK OKA 
bie — nie masz wyjścia! 
ASO O WECWODCRJ 
odskocznią od rzeczywistości 


EROS CLULOW LH 
Gra uruchamia się tylko 
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rze oceanu. Na Gozałki: otrzy- 
masz do dospozycji jeden statek 
z załogą, garstką żołnierzy oraz 
niewielkim workiem mamony. 

W trakcie rozgrywki musisz zbu- 
dować potęgę ekonomiczną, która 
umożliwi ci prowadzenie działań 





ynek gier kompute- 
rowych na Amigę | 
znajduje się ostatnio 
| na równi pochyłej, tytułów 
| ukazuje się coraz mniej, 
w większości są tak kiepskie, 
że nie warto patrzeć. Od 
Czasu do czasu wyskakuje ze swymi 
propozycjami firma  software'owa 
BLIŹNIACZE SZPARKI. Jej najnow- 
sza i jedyna zarazem pozycja, która 
ukazała się w ostatnim kwartale nasi 
tajemniczy tytuł FUNTURATUM, 
| - Fabuła osadzona jest w realiach 
| średniowiecznego fantasy i polega 
na odnalezieniu tajemniczego amu- 
letu Funtomilu, który daje właścicie- 
lowi olbrzymią moc. W dawnych 
czasach, gdy właściciel amuletu był 
jeden, na świecie panowała równo- 
waga i harmonia. Obecnie w wyniku 
wojen klanowych został on podzie- 
lony na pięć części. Jedną posia- 
dasz ty, pozostale trzy mają twoi 
|| wrogowie, zaś piątą- burmistrz 
|| miasta FUNTURATUM. Trzy części 
Funtomilu masz zdobyć pokonując 
przeciwników, a ostatnią kupić za 
olbrzymie pieniądze. 

Jak już się zapewne zorientowa- 
| leś, gra przeznaczona jest dlajedne- 
| go lub maksimum czterech graczy 

(żywych lub komputerowych) do wy- 

boru. Im więcej żywych przeciwni- 
| ków, tym radośniejsza jest zabawa. 

| Przed przystąpieniem do akcji, 
| komputer zapyta cię o poziom trud- 

ności, imię i klan, który chcesz pro- 
| wadzić. Po tych operacjach proce- 
| sor wygeneruje losowo mapę skła- 
| dającą się z setek wysp na bezmia- 
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militarnych oraz spokojną egzysten- 
cję. Realizujesz ambitne plany eks- 
plorując setki wysepek. Najważniej- 
sza ze wszystkich jest wyspa, na 
której, znajduje się twoja forteca. 
Składuje się w niej zdobyte fundu- 
sze i zapasy towarów oraz szkoli od- 
działy wojskowe. Drugą co do waż- 
ności jest wyspa w sercu krainy 
z miastem FUNTURATUM. Reszta 
tworzy istotne tło działań. Na niektó- 
rych wyspach znajdują się bardzo 
cenne skarby. Jednak o twojej potę- 
dze decydują plantacje zakładane 
w całej krainie. Logiczne jest, że im 
więcej masz plantacji i im lepiej nimi 
zarządzasz, tym większy przynoszą 
one dochód, Na początku gry trzeba 
się spieszyć, żeby zdobywać je 
przed przeciwnikiem. Ograniczone 
zasoby finansowe uniemożliwiają 
zbyt szybką ekspansję terytorialną. 
Na plantacjach uprawiasz rośliny, 
przerabiasz je (jeśli masz wybudo- 
wane manufaktury) i sprzedajesz 
z zyskiem miejscowemu handłarzo- 
wi lub na targowisku w mieście. Raz 
do roku odbywa się wielki targ, gdzie 
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zawierane są iniratne transakcje. 
W tym miejscu wystarczy zgroma- 
dzić sporą ilość gotówki, zakupić 
w innym mieście pożądane dobra 
i opylić je z ogromnym zyskiem na 
dorocznym święcie mamony. Zaosz- 
czędzisz w ten sposób mnóstwo ro- 
boty z pilnowaniem i doglądaniem 
plantacji. Z drugiej strony ryzyku- 
jesz, że trafisz na kupca, który prze- 
bije cię cenowo i puści z torbami (na 
targu targujesz się z kupcami do 
upadlego!!!). 

Gdy zbudujesz przyzwoitą potę- 
gę finansową przychodzi czas na 
rozbudowę i szkolenie oddziałów 
wojskowych. Tylko w ten sposób je- 
steś w stanie odebrać wrogom czę- 
ści Funtomilu. Wraz z rozwojem 
przyjdzie czas na zmianę statku na 
szybszy, pojemniejszy i wytrzymal- 
szy w walce. 

Teraz chciałbym skupić się na 
zaletach i wadach. Połączenie kilku 
różnych nurtów jest słuszne i twór: 
cze, ponieważ gracz może się wy- 
kazać na wielu płaszczyznach, 
a poza tym wprowadza nieco świe- 
żości. Najbardziej spodobał mi się 
motyw z Civilization, w którym pły- 
wasz sobie stateczkiem i odkry- 
wasz nieznane tereny. Dzięki temu 
nigdy nie wiesz, co się stanie (mapa 
generuje się za każdym razem ło- 
50wo) za mornent, na kogo trafisz. 
Kolejnym plusem jest dobrze rozwi- 
nięta część handlowa z rozbudowa- 
ną listą dóbr, przetwórstwem i kilko- 
ma sposobami zawierania transak- 
cji. Tego nie było nawet w Civiliza- 
tion! Część strategiczna też jest cie- 
kawa, bowiem zawsze musisz się 
mieć na baczności, zarówno 
w obronie, jak i w ataku. Jedynym 
mankamentem jest przeciętna gra- 
fika, ale w końcu gra zajmuje zaled- 
wie jedną dyskietkę, Braki wizualne 
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słuchowymi — sympatyczna mu- 
zyczka. Nie podobało mi się rów- 
nież użycie archaicznego języka ze 


z 


składnią charakterystyczną dla re- || 


nesansowej polszczyzny Mikołaja 


Reja, czy Jana z Czarnolasu. Na | 
samym początku trudno było mi się | 
przestawić, jednak po pewnym cza- | 


sle do tego przywykiem. 

Gra zasługuje na ocenę dobrą, 
nawet bardzo dobrą. Uniwersalność, 
prosta, intuicyjna obsługa oraz do- 


syć duży poziom trudności rozwijają- | 


cy się razem z akcją wyróżniają ten 
tytuł. Polecam FUNTURATUM miło- 
śnikom Civilization, - handlawania 


i przygody! Wicik 
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zeszłym roku, wśród Ami- 
gowców wybuchła epide- 
mia. Rozprzestrzeniła się 
w zastraszającym tempie na całym 
| globie, a wywołała ją gra WORMS, 
Sprzedano 50 tysięcy egzemplarzy 
tego tytułu, co okazało się olbrzymim 
| sukcesem komercyjnym. 
| - Fenomen jej polegał na banalnych 
| zasadach, wyśmienitej grafice oraz ol- 
brzymiej dawce humoru, uaktywnieje- 
cego się podczas zabawy w kilka osób. 
Po roku firma OCEAN wydała kolejną 
wersję, opierając się jednak na starych, 
nych zasadach. 

WOFMS THE DIRECTORS CUT 
stworzona została z myślą o kilku gra- 
czach. Najlepiej grać w składzie od 
dwóch do czterech osób. Zasadą tej 
zręcznościowa strategicznej gry jest 
wyeliminowanie przeciwników ze Świa- 
ta żywych, wszelkimi dostępnymi spo- 
sobami znanymi ludziom i maszynom. 
Akcja gry odbywa się na długiej plan- 
szy przesuwanej w poziomie myszką. 
Ukształtowanie powierzchni jest za- 
zwyczaj zróżnicowane, w większości 
górzyste — doliny, skarpy, czy wznie- 
sienia nadają się na idealne kryjówki 
i punkty do ataku. Gra się na tury. Mu- 
sisz w określonym czasie wystrzelić 
pocisk lub przemieścić się przy pomo- 
| cy dostępnych przyrządów. Ograni- 
czenia czasowe można zredukować 
lub wręcz wyłączyć, ale opadają wtedy 
emocje związane ze zmieszczeniem 











































się w czasie tury. W jednej 
otrzymujesz do dyspozycji od- 
dział robaków, który następnie 
jest losowo rozmieszczony 
przez komputer. Zazwyczaj 
znajdują się one w bliskim są- 
siedztwie własnej załogi, co 
umożliwia wykonanie  wiełu 
wariantów ataku i obrony. Nie- 
wielki, upersonifikowany 
ksztalt nadaje im wiele sym- 
pałycznych cech i właściwo- 
ści. Najważniejszą jest możli- 
wość ruchu oraz przemieszczania się 
przy pomocy ciekawego ekwipunku. 
Jeśli masz zamiar przeskoczyć mz- 
padlinę, aby podejść bliżej wroga, wy- 
starczy wybudować kładkę lub w stylu 
Indiana Jones przefrunąć ją na linie. 
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Oprócz tego istnieje możliwość przeko- 
pywania się w pionie i w poziomie oraz 
drążenia dziur zupełnie jak w wyśmie- 
nitej grze logicznej LEMMINGS. 

Z nowości, jakie zaobserwowalem, 
na pierwszy ogień idzie uzbrojenie 
wzbogacone o wściekłą krowę, owcę 
kamikaze i wiele innych bajerów. Z kro- 
nikarskiego obowiązku przypomnę, że 
dostępna jest broń od bomby atomowej 
do zwykłego naża, poprzez rakietę sa- 
monaprowadzającą i uzi. Trafiony prze- 
ciwnik ginie na miejscu lub ponosi 
uszczerbek na zdrowiu. Śmierć jego na- 
stępuje, gdy wskaźnik sil witalnych 
zmniejszy się ze 100 punktów do 0. 
Zdarza się, że nieumiejętnie wycelowa- 
na broń obraca się przeciwko strzelają- 
cemu. Kolejną zmianą są nowe scenerie 
i plansze, z tą skromną różnicą, że mo- 
żesz w nie ingerować, zmieniając nie- 
znacznie wygląd zewnętrzny. Najistot- 
niejszą nowością jest edytor plansz zbu- 
dowany z trzyczłonowego kreatora po- 
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GUT 


wierzchołków — zmniejszyć wysokości 
względne pomiędzy wzniesieniami. Je- | 
stem pewien, że takie grzebanie w pre- 
ferencjach programu dostarczy cieka: 
wych wrażeń i poczucia swobody | 

Grafika w WORMS TDC stoi na naj- | 
wyższym poziomie. Wszystko jest bar- | 
dzo dobrze narysowane, animacja ro- 
baków nie pozostawia wiele do życze- 
nia. Tak samo dobrze wyped! dźwięk, 
który zawsze by! mocną stroną progra 
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ziomów, krajobrazów oraz wzniesień. 
Obsługa tych paneli jest prościutka, od 
bywa się przed uruchomieniem zasadni 
czej gry i połega na podsławieniu goto- 
wych elementów pod już istniejące lub 
ustawieniu pewnych liczbowych warto- 
ści w odpowiednich miejscach. Jeśli nie 
podoba się świąteczne tło, możesz w to 
miejsce wgrać obrazek z gołą babą lub 
zmieniając wartości _ współrzędnych 
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mu, Co sprytniejsi użytkowni- 
cy Amigi zamieniali nawet 
sample zaoferowane przez 
| autorów, co jeszcze bardziej 
| podniosło walory gry. 
| W kategorii zręcznościć- | 

wek WORMS jest wzorem 
| niedoścignionym o olbrzymiej 
„qr"] dawce — skondensowanego 

= miodu nejwyższej jakości. Je- 
śli choesz dobrej gry dla kilku osób, za- 
inwestuj w nową odsłonę robaczej ro- 
dziny, a nie pożałujesz. 

Wicik 
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Miesiąc za miesiącem leci, jeden ra- 
chunek goni drugi. Raz parę godzin na 
IRC'u, potem sesja na BATTLE.NET, 
ściąganie przeróżnych plików... a licz- 
nik bije. Pytacie, czy przesiadujemy na 
IRC. Niestety, nie tak często jak by- 
śmy chcieli, Korzystamy w dalszym 
ciągu z łączy telefonicznych, bowiem 





BATTLE.NET, 
gdzie gra się 
w DIABLO, bądź 
WCHAT, gdzie 
toczy się bitwy 
w COMMAND £ 
CONQUER oraz 
RED ALERT. Na 
całym świecie sto- 
ją jednak kompu- 
tery-serwery, 
dzięki którym bez 
najmniejszych 
problemów można 
znaleźć chętnych do zabawy w naj- 
różniejsze gry, np. WARCRAFT czy 
wersje shareware QUAKE, DUKE 
NUKEM 3D itp. O ile jednak zaba- 
wa na BATTLE.NET wymaga jedy- 
nie programu. modemu lub bezpo- 
średniego dostępu do l--netu, ta w 
przypadku innych tytułów trzeba 


skiej $.A.). Kiedy już z ulgą odetchnie- 
my i otrzemny pot z czoła, musimy jesz- 
cze ściągnąć króciutki pliczek umożli- 
wiający obsługę tej jedynej i ulubionej 
gry, w którą będziemy chcieli pograć. 
Potem następuje dłuższa zabawa przy 
setupie, Gdy przebrniemy przez to, 
możemy włożyć kompakt z grą do na- 
pędu i rozpocząć wielogodzinną zaba- 
wę z ludźmi na całym świecie — oczy- 
wiście do czasu, kiedy rodzice zobaczą 
rachunek telefoniczny... 

W chwili obecnej program jest do- 
stępny w Internecie za darmo**), co 
jest swego rodzaju nowością — wcze- 
śniej autorzy prosili o podanie infor- 
macji zawartych na karcie kredytowej 
(ciekawe, ilu z was takową posiada) 
i czekało się aż napłynie list potwier- 
dzający autentyczność informacji za- 
wartych w deklaracji. Podobnie jak 
i w innych systemach zabawy przez 








lokalizacja naszej redakcji jest na tyle 
nieszczęśliwa, że podciągnięcie łącza 
stałego jest więcej niż problematycz- 
ne. Udało się za to uruchomić be- 
ta-wersję naszego WWW, które tym- 
czasowo znajduje się pod adresem: 
http://www .pmce.com.pl/-ssonline/ 
Przeniesiemy się do wlasnej domeny, 
jak tylko będzie to możliwe. Natomiast 
w dzisiejszym wydaniu Aloha! konty- 
nuujemy temat gier sieciowych. Przed- 
tem jeszcze prośba do wszystkich e-ma- 
ilujących: nie przysyłacie obrazków, 
muzyczek, progmmów i innych zapy- 
chaczy! Odbierając dziennie kilkadzie- 
siąt listów paraliżujecie nas! Najbar- 
dziej upartym zakładamy „banicję” na 
konto i nie przyjmujemy od nich poczty. 
Drugi problem to adresy zwrotne — oko- 
ło 20% wysyłanych przez nas odpowie- 
dzi wraca z adnotacją, że adresat jest 
nicznany. Sprawdzajcie, czy podajecie 
swoje prawidłowe adresy w mailach! 


MULTIPLAYER 
Miesiąc temu omawialiśmy ser- 
wery dedykowane, Które są urucha- 
miane przez konkretne firmy w celu 
grania tylko na nich i wyłącznie 
w ich gry. Takim serwerem jest np. 


STRONY WWW 
|CZYTELNIKOW 

Acid Bum 

http://www rubikon.net.pl/proxima 


Piotr Bielecki i Łukasz Karolczak 
http://www.geocities.com/colos- 
seum/4434 


Kuba Dębski 
http://www stalexport.com.pl/jimi/ 


Paweł Grajewski 
http://free.polbox pl/h/horacy/ 


Greg 

http://free.polbox .pl/p/gregm 
Piotr Łój 
http://free.polbox.pl/l/lojek 
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skorzystać z jakiegoś publicznego 
serwera, najczęściej komercyjnych. 
W. dzisiejszym wydaniu rubryki 
omówimy dwa z nich - MPLAYER 
i TOTAL ENTERTAINMENT NE- 
TWORK. 

Sieciowe wymagania sprzętowe: 

minimalne: 486/66 DX2, Win- 
dows 95, 8 MB RAM, 14.4 Modem, 
2x Speed CD-ROM 

optymalne: Pentium 60 MHz, 16 
MB RAM, 28.8 Modem, 2x Speed 
CD-ROM 

Jednak do gier 3D polecane są 
szybsze maszyny. 


MPLAYER 

Przy korzystaniu z MPLAY- 
ER'a musimy uzbroić się w potężną 
dawkę cierpliwości. Pierwszym kro- 
kiem jest ściągnięcie na dysk softwa- 
re'u umożliwiającego wejście i opero- 
wanie w systemie MPLA YER. Jest to 
najtrudniejszy moment całej operacji — 
przy szybkim modemie 28800 trwa to 
ok. godziny i w tym właśnie czasie na- 
leży swe oczy zwrócić do Najwyższe- 
go, by nie zostało przerwanę połącze- 
nie (co zdarza się niestety często — 
ukłony w stronę Telekomunikacji Pol- 


Leszek Łuska 

http://www free.polbox.pl/ 
b/bocian I 

Mirosław Iwanowski 
http://www.polsl.gliwice.pl/ 
=—iwanow m 

Łukasz Janus 

http://www free.polbox.pl/n/netman 
Piotr Karaś 

http://www .geocities.com/Sunsct- 
Strip/5781/ 


Marcin Kowalski 

http://www .geocities.com/College- 
Park/Quad/1208 

Wojciech Liczkowski 
http://free.polbox.pl/w/wojtas 


I-met, niezbędny jest szybki komputer 
(minimum P100) oraz dobry modem. 

Jako że jest to usługa komercyjna, 
należy liczyć się z opłatami: 

$9.95 — za miesiąc bez ograniczeń 
czasowych. 

$49.95 — za 6 miesięcy bez ograni- 
czeń czasowych. 

Gry, w które możemy „trzaskać” 
to: QUAKE, CEC, RED ALERT, 
DUKE NUKEM 3D. 


TEN 
Tutaj podobnie należy rozpocząć 
od ściągnięcia programu do obsługi 
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Mariusz Michalik 

http://free.polbox .pl/m/mickey81/ 
Oktawian 

htip://fwww .J-LO tarnow.pl/x-files/ 
Maciej Ratowski 

httpe//www ilo tarnow .pl 
fiii-k/jatrn/ 

Bartłomiej Wegner 
http://free.polbox.pl/b/bwegner 


Bartosz Wogórka 

http://free .polbox.pl/b/bwogs 
htip://yi.com/home 
fWogorkaBartosz 


Maciej Żukiel 
http:/Hree.polbox.pl/s/summoner/ 













TEN'a — ma on ok. 5 MB. Można 
również zamówić kompaktz TEN'em 
i wieloma plikami do gier, ale trzeba 
wówczas podać na |--net numer swo- 
jej Karty kredytowej (ryzykowna 
sprawa) i czekać na przesyłkę z USA. 

Do każdej gry potrzebny jest osob- 
ny, specjalny programik (ok. 900 
KB). Po skonfigurowaniu usług 
TEN'a wybieramy już tylko pro- 
gram, który chcemy „eksploatować”. 
Kolejnym krokiem jest wybór 
z „Arena Selector" opcji Game Arena 
(dopilnuj, by był w niej jakiś maniak) 
— potem czekamy tylko na połączenie 
z wybranym osobnikiem i... jazda, 

Na TENie można obecnie grać w: 
DUKE NUKEM 3D SHW, QUAKE 
SHQ, DARKSUN, WARCRAFT, PAŃ- 
ZER GENERAL. C£C. RED ALERT. 

Obecnie rozgrywane są tam wszel- 
kiego rodzaju turnieje — od zawodów 
na najlepszego straiega w RED 
ALERT (w systemie jeden na jedne- 
go) do deathmatchy w QUAKE. 

Jest to także usługa komercyjna 
i należy liczyć się z następującymi 
opłatami; 

$9.95 — za miesiąc z 5 godzinami 
ża darmo. Każda dodatkowa godzina 
kosztuje $1.95 

$29.95 — nieograniczona prze- 
strzeń czasowa 

$995 — za miesiąc z 5 godzinami 
za darmo plus dodatkowa godzina 
$0.95 jeżeli używasz TEN'owego 
ISP (Internet Service Provider) 


SŁOWO O BATTLE.NET 


Zgodnie z postulatami poruszam 
Sprawę oszustw w sieciowym DIA- 
BLO. Tak, oszustwa to praktyka co- 
dzienna, pomimo wszelkich starań 
programistów firmy BLIZZARD. 
Oszukiwać można na wiele sjx0s0- 
bów: generując sobie przedmioty, 
pakując w plecaku po 30 i więcej 
rzeczy, zmieniając 
imię bohatera 
(szczególnie 
wskazane, gdy ko- 
goś mocno zde- 
nerwowałeś). ge- 
nerując czary, 
podglądając para- 
metry innych gra- 
czy. Powiem wię- 
cej — możliwe by- 
ło (tylko do wersji 
1.02, bo teraz kró- 
luje 1.03) zabija- 
nie ludzi w mie- 

ście! O tym, jakie efekty można 
osiągnąć grając niefair, najlepiej pi- 
sze nasz Brat Marbtothrax, na swojej 
stronie pod adresem: 
http://www.free.polbox.pl/c/ciesla 

Tam dowiecie się także, jak dostać 
się na dodatkowe, ukryte „krowic” 
poziomy. 

Na kanale polskim „Diablo Retail 
POL-1” można za to czasami zapi- 
sać się do tzw, klanów. Na wszelki 
wypadek podaję adresy, pod którymi 
można sobie o takowych „bandach” 
poczytać: 
http://members.aol.com/kami997 
http://www free.polbox .plim/meme 

Do zobaczenia w sieci! 

Miguel 


mgolebSokwf.fuw.edu.pl 
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Numer, który właśnie trzymacie 
w dłoniach, wygląda nieco inaczej 
od wszystkich poprzednich, nie- 
prawdaż? Tak, zszywki idą na złom, 
SECRET SERVICE będzie odtąd 
klejony, a co za tym idzie — będzie 
miał sztywniejszą okładkę. Chyba 
przyznacie, że teraz prezentuje się 
o wiele lepiej, rzekłbym nawet — bar- 
dzo ekskluzywnie! 


MAMY PRAWO DOZAMIESZ- 
CZENIA OPISU DANEJ GRY. Na 
świecie jest to praktyka powszechna, 
a ustalenia w tym zakresie są bardzo 
ściśle przestrzegane. Mamy nadzieję, 
że w Polsce będzie podobnie. 

W maju wyłączności na zapowiedzi 
(previews) udzieliła nam SIERRA, a ty- 
tułami Exclusive są dwie doskonałe gry 
role-playing: BETRAYAL IN ANTA- 


sir. 6 - Oczywiście QUAKE 2 i WAR- 
CRAFT 3 jeśli będą, to będą raczej dobre, 
w odróżnieniu od pozostałych wymienio- 
nych tytułów, które są fikcyjne, 

str, 13, SS CD'45 — Wymieniona 
firma Unitek nie istnieje, więc demka 
zamieszczone na płytce to tylkodemka 
ina kążku nie ma żadnej ścieżki DVD. 

str. 73 — Karta PSX Blaster istnieje 
tylko w marzeniach Gulasha. 


PARAMILITARNY 
MAGAZYN DLA 
WOJOWNIKÓW 


| SECRET SERVICE 


str. 81 — Nie było specjalnego eg- 
zemplarza S$, podobnie jak biura 
podróży „Aligator Trawler”. 

str, 82 — Nasz redakcyjny kolega Jo- 
seph nie jest czarny, tylko biały jak mąka. 

str. 91 — Gry UNREAL jeszcze nie 
ma, więc nie ma też do niej kodów. 

Przepraszamy wszystkich, którzy 
nie mieli poczucia humoru! 

Hunter 








Sama ekskluzywność to równie 
ważny i poważny temat. Przy tytułach 
niektórych gier znajdziecie niepozorną 
etykietkę z napisem: EXCLUSIVE. 
Nie znaczy to wcale, źe mamy do czy- 
nienia z zapowiedzią gry ekskluzyw- 
nej (choć może i taka ona będzie). 
„Exclusive” to WYŁĄCZNOŚĆ. Ści- 
ślej mówiąc, wyłączność prasowa na 
terenie danego kraju na materiał doty- 
czący jakiejś gry, uzyskana od jej pro- 
ducenta lub wydawcy. Oznacza to, że 
W DANYM MIESIĄCU TYLKO 
MY, JAKO JEDYNI W POLSCE, 


W NUMERZE 
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RA i QUEST FOR GLORY 5: DRA- 
GON FIRE oraz symulator lotniczy 
z okresu I Wojny Światowej, czyli RED 
BARON 2. Ponadto VIRGIN udzielił 
nam wyłączności na pełne opisy trzech 
gier: niesamowitego X-WING vs. TIE 
FIGHTER, westernowego OUTLAWS 
oraz pakietu misji RED ALERT: CO- 
UNTERSTRIKE. Za materiał super- 
Exclusive należy niewątpliwie uznać 
wywiad przeprowadzony z RAVEN, 
autorami gry HEXEN 2, mieszkający- 
mi w dalekiej Kalifornii. Mamy już za- 
warte porozumienia co do kolejnych 
„wyłącznych” materiałów, więc uważ- 
nie śledźcie to, co się u nas dzieje. Bę- 
dziemy się starać dostarczać maksy- 
malnie dużo towaru niedostępnego ni- 
gdzie indziej — właśnie Exclusive. 
Poprzedni, kwietniowy numer SE- 
CRET SERVICE był numerem prima- 
aprilisowym, w którym pozwoliliśmy 
sobie na kilka niewinnych żartów. 
Wiele listów i telefonów do redakcji 
świadczyło 0 tym, że jednak niektórzy 
z was dali się nabrać. Pytano nas 
o „Szczęśliwy numer SS'45", który 
gwarantował bilety na wycieczkę do- 
okoła świata, pytano gdzie i za ile 
można kupić kartę PSX Blaster, pro- 
szono też o podanie numem telefonu 
i adresu firmy Unitek z Pruszcza 
Gdańskiego. Mamy nadzieję, że nikt 
się nie obraził i wszyscy dobrze się ba- 
wili. W każdym razie spełniamy obiet- 
nioę daną w KGB”45 i zamieszczamy 
teraz solutiony wszystkich żartów. 


Coś ekskluzywnego 
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W tym numerze rubrykę PRZE- 
CIEKI wziął abordażem Mr. Root, 
dając Gulashowi na chwilę posie- 
dzieć pod pokładem, zaś wszystkie li- 
sty nie-mangowe przeszły przez ręce 
Huntera. Tak jak ostatnio, nie będę 
odpowiadał na poszczególne pytania, 
jedynie skonkluduję kilka kwestii, 
które na okrągło przewijały się w naj- 
świeższej korespondencji. Po pierw- 
sze, duże emocje wzbudził artykuł 
o grach karcianych. Kilka osób prze- 
klinało, że takie nudy tylko zajmują 
miejsce, które można by poświęcić 
na opisy gierek. Na szczęście więk- 
szości z was pomysł się podobał, 
Wyjaśniam wszystkim, że tekst miał 
charakter okolicznościowy (opis gry 
MAGIC: THE GATHERING). 
Kolejnym tematem są reklamy. Na- 
rzekacie, że w naszym piśmie jest za 
dużo reklam. Jasne, moglibyśmy ich 
nie zamieszczać, ale musicie być świa- 
domi tego, że pieniądze z reklam po- 
krywają znaczną część wszystkich 
kosztów redakcyjnych. Mówiąc krótko, 
gdyby nie było reklam, pismo na pewno 
byłoby droższe. Czy chcielibyście pła- 
cić za SECRET SERVICE jakieś 8 zł? 
Albo nawet dychę? Chyba nie... 
Zaledwie miesiąc temu ogłosili- 
śmy wyniki konkursu „Koszulka 
wiosna/lato*97”, a już przychodzą li- 
sty z pytaniami, kiedy będziemy 
sprzedawać T-shirty z nagrodzony- 
mi pracami na klacie. Odpowiedzi 
szukajcie parę stron dalej, w kąciku 
koszulkowo/plecakowym. 
Niektórzy mają jednak niezły re- 
fleks, bo juź zamawiają rzeczy, któ- 
rych nie ma, np. wydawaną przez nas 
grę ALONE IN THE DARK. Gra 
ukaże się pod koniec maja, więc trze- 
ba jeszcze trochę poczekać, Pamię- 
tajcie: cierpliwość się opłaca. 
Jakoś nikt nie bierze sobie do serca 
naszych próśb o to, by nie przysyłać 
pytań dotyczących zakupu sprzętu 
i gier. Udzielę więc odpowiedzi jedy- 
nej możliwej i zawsze aktualnej. Ku- 
NOWY SYSTEM OCEN: 
1/10- unikaj za wszelką cenę 
2110 - za darmochę można obejrzeć 
3110 — można raz zagrać 
4/10 — może się nawet komuś spodo- 
bać; dobra tylko jeśli tania 

5/10 — normalna gra, nadaje się do 
pogrania 

6/10— ma swój urok, fachowa robota 

1110 — bardzo fajna gierka, można 
dłużej pograć 

8/10 — super; prawdziwa perełka, 
warta swej ceny 

9/10 — rewelacja; gra roku 

10/10 - absolutny megahit 


82 SS/KGB 








pujcie komputery w legalnych, naj- 
większych w Polsce firmach, dzięki 
czemu macie zapewnioną długą pwa- 
rancję i maksymalną bezawaryjność 
pracy. Kupujcie zawsze sprzęt najnow- 
szej generacji — na obecne czasy będzie 
to technologia MMX, ładujcie do środ- 
ka najszybsze karty, więcej RAMu 
i pojemniejsze dyski twarde. Jak kogoś 
nie stąć, niech sobie kupi hardware 
o klasę gorszy (np. P200). Jeśli i ten nie 
będzie na waszą kieszeń. to znów 
o klasę słabszy (np. P166) — itp. itd. 
W żadnym razie nie kupujcie już nicze- 
go poniżej P100, gdyż wymagania gier 
stałe rosną, a drukowane na pudełkach 
tzw. minimalne konfiguracje nie mają 
najmniejszego sensu - gra na takim 
sprzęcie co prawda chodzi, ale tak ża- 
łośnie wolno (zamiast mamych 15 kla- 
tek animacji na sekundę, | klatka na 15 
sekund), że płakać się chce. 

Zdaję sobie sprawę, że nie takiej 
odpowiedzi się spodziewaliście, ale 
też nie możemy innej udzielić. Postęp 
w branży hardware'owej jest tak 
szybki, że praktycznie co kwartał na- 
leżałoby update'ować swój sprzęt. 

Podobnie rzecz ma się z grami, 
My nie proponujemy wam wprost, 
które gry powinniście kupić, my je 
tylko oceniamy. Przeczytajcie recen- 
zje, zwróćcie uwagę na oceny 
w klepsydrach, a poznacie nasze zda- 
nie na temat aktualnych tytułów. 

A teraz... 


MANGOWE PRZECIEKI! 

Dziękujemy bardzo za wszystkie 
listy kierowane do Manga Roomu. 
Każdy z nich uważnie czytamy. Nie- 
które z publikowanych dzisiaj zostały 
napisane bardzo dawno, ale zawarte 
w nich pytania pozostały aktualne. 
Przy okazji ogromnie dziękuję 
wszystkim rysującym. Wasze prace 
są wspaniałe, w najśmielszych ocze- 
kiwaniach nie spodziewaliśmy się, że 
może drzemać w was laki talent. Nie- 
którzy ględzą, że cala młodzież scho- 
dzi na psy; powinni walnąć się czymś 
tępym w łeb, żeby im ćwirki zapda- 
kały —niech tylko zobaczą wasze pra- 
ce konkursowe. Ach... są cudowne. 

Mr. Root 

Droga Redakcjo. Niedawno zało- 
żyłem klub korespondencyjny i pro- 
szę o wydrukowanie jego adresu. 
Założyciel. 

Kochani. Nie jesteśmy słupem 
ogłoszeniowym, a nauczeni przy- 
krym doświadczeniem postanowili- 
śmy nie drukować niesprawdzonych 
informacji, jakie do nas przychodzą. 
Często okazywało się, że „założycie- 





le” klubów rnieli tylko dobre chęci 
i na chęciach się kończyło, zaś wszy- 
scy, którzy do nich napisali i nie 
otrzymali odpowiedzi mieli do nas 
później pretensje (że nie wspomnę 
niechlubną sprawę z pewnym kra- 
kowskim klubem korespondencyj- 
nym). Chętnie jednak będziemy 
utrzymywać towarzyskie kontakty 
ze wszystkimi działającymi klubami 
w Polsce. Piszcie o swoich osiągnię- 
ciach, o tym co robicie, przysyłajcie 
swoje Fanziny, a może pewnego 
pięknego dnia napiszemy o was... 
...e 

O wielki Root-sensei, błagam, 
przyślij jakieś gadżety, plakaty czy 
coś, Ptak 

Sorry boy, ale gdybym miał ka- 
prys wysyłać każdemu jakiś upomi- 
nek, to nie dość że wyrzuciliby mnie 
z roboty za zaniedbywanie obowiąz- 
ków, to popadłbym w długi! Najczę- 
ściej w listach prosicie o: plakaty, 
kasety video, CD, gry, figurki, pape- 
terie, pamiątki osobiste, oryginalne 
czasopisma i jeszcze kilkanaście in- 
nych rzeczy. Mimo najszczerszych 
chęci dzielenie się z bliźnimi na taką 
skalę nie wchodzi w rachubę. 

... 

1. Niech Manga Room będzie 
większy kosztem opisów gier na końt- 
sole! 2, Umieśćcie przynajmniej je- 
den odlotowy plakat związany 
z mangą w numerze. 3. Jeżeli nie 
macie pomysłu na zawartość Manga 
Room, to zróbcie krótki słownik co 
ciekawszych zwrotów  japoń- 
skich, 4. Umieśćcie przynaj- 
mniej kawałek mojego listu. 
Co to będzie za afera, gdy 
kumple się dowiedzą. 5. Od- 
dam wam moją siostrę, jeżeli 
wydacie kompakt, który będzie za- 
wierał co najmniej 100 screenów 
związanych z fajnym anime. Docent 

1. Manga Room nie może się 
zwiększać kosztem innych działów. 
bo co by powiedzieli ich czytelnicy. 
Poza tym Gulash jest dobry w bijaty- 
ce, nie tylko na konsolach i po no- 
cach ćwiczy Hadoukeny. Wolę nie 
dawać mu pretekstu do sprawdzenia 
umiejętności. 

2. Był już jeden plakat, Może bę- 
dzie więcej, 

3. Słowniczek był w pierwszych 
numerach Manga Roomu oraz 
w pierwszym KOMPENDIUM. Jak 
chcesz się uczyć japońskiego, to za- 
pisz się na jakiś kurs. Gambatte ne! 

4. Umieszczamy! 

5. Za siostrę w wersji LIVE dzięku- 
jemy, mamy wystarczająco dużo wła- 
snych kłopotów. Możesz natomiast 
wysłać nam jej zdjęcie (dołączymy je 
do kolekcji „Sióstr” z akcji Supero- 
wej. A tak na poważnie, to pracujerny 
nad TAJNYM PROJEKTEM w cało- 
ści poświęconym anime i mandze. 

... 

Bardzo bym chciała ujrzeć na ła- 

mach czasopisma kilka stron i pła- 


| katów z ilustracjami i komentarzem 


do Sailor Moon. Oddana czytelnicz- 
ka wraz z przyjaciółmi. 


Czarodziejki to niewątpliwie 
najpopularniejsze anime w Polsce, 
dlatego też wszelką dostępną nam 
wiedzę, jaką udało nam się zebrać, 
znajdziecie w Encyklopedii Sailor 
Moon, która stanowi fragment wy- 
danej przez nas książki p.t. KOM- 
PENDIUM WIEDZY 2. Niewąt- 
pliwie jest to najpełniejszy i najso- 
lidniej przygotowany — materiał 
w języku polskim, gdyż są tam wy- 
korzystane informacje podane nam 
przez samą autorkę — Naoko Ta- 
keuchi. 

Przy okazji, nie wysyłamy żad- 
nych plakatów, zdjęć, tekstów na te- 
mat Czarodziejek, a na ich temat pi- 
szemy względnie regularnie. 

... 

Do napisania tego listu skłoniły 
innie informacje dotyczące mango- 
wych modeli i garage kitów umiesz- 
czone w KOMPENDIUM. Modele 
sklejam od około czterech lat, lecz 
chciałbym skleić coś innego. Mogli- 
byście mi pomóc, odpowiadając na 
parę pytań: 1. Gdzie można dostać 
modele i garage kity? 2. Ile średnio 
kosztują? 3. Czy jest ich duży wy- 
bór? Lipek-kun 

Bardzo nas cieszy, że mamy rów- 
nież twórczych Otaku, a nie tylko 
biernych oglądaczy. 

1. Hmmm. Z tym jest trudno. 
Można je zamawiać w zagranicz- 
nych sklepach wysyłkowych (jak 
wszystkie trudno dostępne gadżety) 
lub samemu kupić w specjalistycz- 





nych sklepach, będąc np. w Londy- 
nie lub w... Tokio, Garage Kity moż- 
na także wykonywać samemu, odle- 
wając w gipsowych formach figurki 
ź winylu czy innego odpowiedniego 
materialu. Niestety, proces ten znam 
tylko z filmów. 

2. £ doświadczenia wiem, że ceny 
wahają się od kilkunastu do kilku- 
dziesięciu dolarów za plastikowe 
modele oraz od kilkunastu do nawet 
kilkuset dolarów za winylowe figur- 
ki. Doliczyć też trzeba koszty prze- 
gyłki, np. z USA. 

3. Do każdej postaci, z każdej po- 
pularnej serii można znaleźć po parę 
figurek, w Japonii odbywają się na- 
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wet cale konkursy poświęcone ja- 
kiejś bohaterce. 
...' 

Przegapiłem Manga Room z opi- 
sem animowanej wersji Gunsmith 
Cats i to z tak głupiego powodn, ja- 
kim jest wstręt do PeCeta. Wielu lu- 
dzi kupuje S$ dla Manga Room, 
choć nie mają blaszaka. Jako Ami- 
gowiec zgłaszam veto i żądam wyda- 
wania Manga Roomów na CD w for- 
mie na kilka płatform (Amiga, Mac, 
PO). Nie wierzę, że Wieik i nawet ty, 
Mr. Root, nie słyszeliście o AmiKis- 
sie, o którym nie wspomnieliście ani 
słowem. Ponawiam też prośbę o fil- 
my i komiksy w stylu sex ć violence, 
a przynajmniej sam seks. ADi-san 

Dzięki za regularną korespondencję 
Ami-san, a tak miedzy nami amigow- 
cami, to ci powiem, że sam mam kło- 
poty z odczytywaniem SS CeDeka na 
mojej Amidze. Jesteśmy w mniejszo- 
ści i nic tu nie poradzimy. Większość 
czytelników ma blaszaki. Amigowcy 
mogą oczywiście oglądać obrazki za 
pomocą amigowych przeglądarek do 
GIFów i JPGów. AmiKiss oczywiście 
jest i przepraszam wszystkich ami- 
gowców, że o tym nie wspomnieliśmy. 
Prawie wszystkie pliki zamieszczone 
na SS CD dają się odczytać przez Ami- 
Kissa, o ile są rozpakowane do od- 
dzielnych katalogów. Poza tym Arni- 
Kiss wymaga dosyć szybkiego proce- 
sora, przynajmniej wersja, którą posia- 
dam. Co do sex śt violence to, LPK 
(czyli Lotny Patrol Katechetyczny) 
czuwa i nie wiadomo, czy nas nie ska- 
suje za publikowanie „bezeceństw”. 

... 

1. Czy znacie jakieś czasopismo 
na polskim rynku o tematyce manga 
i anime? 2. Jak sprowadzić z Japo- 
nii oryginalną mangę? 3. Czy w wa- 
szym czasopiśmie może być więcej 
o mandze i anime? 4. Jak tworzycie 
szatę graficzną waszego pisma? Iza 
Szczygłowska 

1. Są dostępne niskonakładowe 
fanziny, ale pisma poświęconemu tyl- 
koi wyłącznie mandze i anime nie ma. 
Głowa do góry, nikt nie powiedział 
przecież, że nie będzie. BĘDZIE!!! 

2. Pojechać do Japonii! Żartuję... 
trzeba poszperać w zachodnich fir- 
mach wysyłkowych lub nawiązać 
kontakty z Otaku na świecie. Może 
się wymienią... 


3. Dział będzie się zwiększał, ale | 


i czasami zmniejszał w zależności od 
ilości materiału, oscylując wokół 4 
stron, oczywiście reszta będzie pu- 
blikowana nadal na SS CD. 

4. Nie wiem, jak z innymi działa- 
mi, ale do Manga Roomu grafikę do- 
stajemy od dystrybutorów lub produ- 
centów (z Anglii, USA a nawet ostat- 
nio z Japonii) oraz czerpiemy z prze- 
pastnych zasobów Internetu, później 
Pegaz Ass składa to wszystko razem. 

... 

Niech zgadnę, w następnych numie- 
rach napiszecie pewnie o El Hazard, 
Phantom Quest Corp. albo The Hak- 
kenden. Trafitem? Dlaczego opisujecie 
tylko filmy wydawane przez Pioneera. 
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PG, 12) i chyba zapomnieliście 0 star- 


ski Urushibara czy Masayuki. Master 


| Street Fighter 2 — Manga Ent. -$S'33, 
| Urusei Yatsura— AnimEigo — SS” 34, 


| Kishin Heidan — Pioneer — S5'39, 


| Oh My Goddess — Anime Prj.- S5'41, 





Większość filmów jest dla dzieci (U, 


szej części czytelników. O autorach tak= 
że zapomnieliście — gdzie twórczość 
Tukito Kishiro, Katsuhiro Otomo, Ada- 
ma Warrena, Masamune Skirow, Ke- 
nichi Sonoda, Shoji Kawamori, Sato- 


GAAAWNTOWNU ) 


Zachęcamy do wypełnienia ankiety, która zgodnie z zapowiedzią uzu- 
pełnia poprzednią BEZKARNOŚĆ. Przez te kilkanaście miesięcy sporo się 
na polskim rynku zmieniło, a dzięki piątemu wydaniu ankiety, którego 
wyniki porównamy z „czwórką”, powstanie obraz (prawie) doskonały. 
Dzisiejszą ankietę powinni oczywiście wypełnić i ci, który nie brali udzia- 
łu w poprzedniej! I to koniecznie! Bowiem tradycyjnie już, wśród ankieto- 
wanych rozlosujemy atrakcyjne nagrody, wśród nich są trzy konsole 
SONY PlayStation ! Potrzebny jest tylko kwadrans z dlugopisem w ręku. 





Beee, nie trafiłeś! Były opisywane 
różne filmy nie tylko z Pioneera, Re- 
pertuar filmowy zawdzięczamy 0So- 
bistym kontaktom z firmami dystry- 
bucyjnymi w Anglii, USA i Japonii. 
O LPK pisałem już wyżej, chyba nie 
zauważyłeś aby SS na okładce miał 


* ANKIETA * ANKIETA * ANKIETA * ANKIET. 





1. POSIADANY SPRZĘT (zaznacz krzyżykiem lub wpisz): 













i w KOMPENDIUM 1i2. 
Dla przypomnienia przedstawia- 
my listę „dużych opisów” filmów: 
zaczęliśmy ogólnie w numerze 
$5*29 (listopad 1995) 
Plastic Little — Kiseki Films —SS*30, 
Sailor Moon — Kodansha — SS* 31, 
Bubblegum Crisis - Anime Projects - S$'32, 


<z 
[r 
A . =| komputer:[lAmiga [PC386 [1PC486 LIP60-100 —P120-166 © P166 
EÓG AR ALA jolleka=" | | SE Seen 64  IUPlayStaion | Satum  ['SNES amd 
a e śe raza EE |- [lGameBoy _ [lAmigaCD82 I inna: 
st dla dzieci. Oznacza natomiast, że |< Ą j ARES 
wałami ca bz bal inne: _ l lmodem Fllnternet [CD-ROM [7Windows '95 
o jego rozwój psychiczny go pokazać. || qi. CZY TWOJA RODZINA POSIADA: 
Jeżeli tego nie wiesz, to przypusz- fx E samochód [zestaw satelitarny/kabłówka  [imagnetowid 
czam, że jesteś teoretykiem, który nic |-x| Tiwieżę stereo  Modtwarzacz CD Ej zwierzę domowe 
lub bardzo niewiele w życiu oglądał. |lu mm 
Mimo wszystko będziemy się starali |-E Ii. JAKI SPORT UPRAWIASZ? i IV. ILE OSÓB CZYTA 
publikować pewne materiały bardziej 3 a nożna Eajje TWÓJ EGZEPLARZ SS? 
zaawansowane (dla starszych) na SS |, atb a. Ę keNA z=— 
CD. Kenichi Sonoda już był, o Warre- |iu| sporty zimowe Eisporty wodne V. OD KTÓREGO NUMERU 
nie, Shirow wspomnieliśmy w Kom- E | KUPUJESZ SS? 5 
pendium, a o Kawamori — przy okazji |='| VŁ JAKIE KANAŁY TELEWIZYJNE OGLĄDASZ: 
Macrossa. Czylaj rubrykę na SS CD bed |. R TRIÓM w zależności od tematu wcale 





















system lyczrde wzsteżrości od tarnału wci 
Macross — Kiseki Films — 5835, [l 
Ghost in the Shell — Manga Ent. -S$"36, 
Tenchi Muyo — Pioneer — 5$'37, 


Moldiver — Pioneer — $5'38, 























Armitage — Pioneer — $5'40, 








City Hunter — Shueisha — SS'42, 
Dragon Half — AD Vision — 55'43, 
Green Legend - Pioneer — $S'44, 
Bum Up Warrior — AD Vision — $$'45, 
801 Airbats — AD Vision — SS*46 

Filmy, o których wspomniałeś na 
początku, też opiszemy, jeżeli okażą 
się interesujące. Gulash zakochał się 
np. w Hakkendenie i jeżeli tylko wy- 
razi chęć przygotowania opisu, to na- 
pewno mu nie odmówię miejsca. 

... 
Jak zdobyć adresy jakichś firm 











SECRET SERVICE. |....... 
VIII. JAK CZĘSTO POŚWI 
systema 





1. PPAPORTI 
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IX. JAK OCENIASZ SECRET SERVICE POD D WZGLĘDEM: 
(oceny szkolne: 6 — celujący, 5 - bardzo dobry, 4 — dobry, 3 — dostałeczny, 2 — mietny, 1 — niedosiataczny) 


ANKIETA * ANKIETA » ANKIETA * ANKIETA * ANKIETA * ANKIETA 


| wysyłkowych..? Wiele osób | szaty graficznej A] obiektywności ocen AIEĘ 
Najłatwiej w Internecie, prawie szybkości opisów JE użyteczności opisów 2), 
doboru tematów „Il... Podaj ulubiony dział: 


każda szanująca się „wysyłkownia” 
prowadzi sprzedaż na karty kredyto- 
we i ogłasza się w Sieci. 

... 

Co będzie z polskim pismem man- 
gowym!!! Kiedy się ukaże!!! Chcę 
więcej mangi!!! Wiele osób 

Nie ma co dalej tego ukrywać — 
BĘDZIE! Prace nad nim juź od pew- 
nego czasu trwają. Będzie odjazdo- 
we, kolorowe wysokonakładowe 
z plakatami i tanie. I będzie na pew- 
no najlepsze i właśnie takie, jakiego 
pragniecie! Czytajcie uważnie 
MANGA ROOM! 


X. OKREŚL SWÓJ STOPIEŃ ZAUFANIA DO SECRET SERVICE: 
[ iabsolutny [bardzo wysoki [lwysoki [_Jśrecni 


XI. CO CIĘ PRZEKONAŁO DO KUPOWANIA SECRET SERVICE? 


[ Jniski 





XII CZY ZNASZ W SWOJEJ OKOLICY DOBRY SKLEP, W KTÓRYM MOŻNA KUPIĆ 
GRY KOMPUTEROWE / KONSOLOWE? PODAJ ADRES ULUBIONEGO SKLEPU. 
Nazwa eg 


XIII. Czy wypełniałeś poprzednią ankietę? LI TAK []NIE 

XIV. Informacje personalne (nie obowiązkowe, ale konieczne jeśli chcesz coś wygrać): 
Imię i nazwisko: Wiek: 
Ulica, numer domu i mieszkania: 
Miasto i kod pocztowy: 
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Obudowa MINI TOWER, klawiatura WIN'95, FDD 1.44 MB, Zmiany konfiguracji: 
płyta gł. INTEL TRITON VX PCI, 8 MB RAM, kontroler EIDE, ZSETZYNY] 
monitor SVGA COLOR 14" NIULR, grafika 1MB PCI Trio64 V+, 16 MB EDO 
tronics, 2 xRS 232, pamięć CACHE 256 KB 
centronics, 2 x pamięć 32 MB EDO +419 


K5-P75 AMD ZB PER » 
K5-P90 AMD 1379 1867 1938 2077 2282] Monitory 

„AI 1 _2348| Bez monitora 
K5-P133 AMD 
Pentium 100 : LL. 320 PL 
Penium 153 2340 _ Ls 

enńtium 

A ; Ia L 3320 PL 
Pentium 166 i E 3034 WIND. 3. 11 PLWG  +192 
Pentium 200 3636] WIND. 95 CD PL +281 


Zmiana płyty głównej LCIWACEICULII 























































INTEL TRITON HX PCI +58 _ S3-Virge 3D 2/4 MB Acer +248. 
ASUS T2P4 TRITON HX +174 Diamond 2000 3D 2/4MB +292 
ASUS T2P4 TRITON HX+SB16 +278 _ MATROX Milenium 2MB WRAM  +424 
PAMIĘĆ CACHE 512 KB ASUS +45 _ MATROX Mistique 2MB SGRAM  +608 











Cennik podzespołów komputerowych (fragment oai i 
(wg cennika na dzień 02.04.97) ha 


DYSKI TWARDE. KARTY GRAFIKI 






















PŁYTY GŁÓWNE 











PENTIUM 75/200,256C,VX 297 850 MB Caviar o 496 S3-Trio64V+ PCI B4 
PENTIUM 75/200,256C,HX 355 1.2 GB Fujitsu FU j ITSU 569 S3-Virge 3D PCI NMC zawBeRaw 231 
ASUS T2P4, 256C 474 1.2 GB Caviar 588 $3-Virge 3D PCIACER zumseRaw 248 
ASUS T2P4+SB16 =FĘ 580 1.7 GB Fujitsu 669 S3-Stezith 3D 24 mB E-RAM 292 
16GB Caviar SQ Seagate 647 MATROX MistiqecemzumescRaw _ 424 
PROCESORY 2.1 GB Seagate 71 MATROX Mistiqe 24 me seRam 502 
. ; 2.0 > Caviar "Y_1 725 MATROX Milenium oEM ziae ue wRau 608 
K5-P75.AMD 106 2.5 GB Czviar -_<M 803 1MB Ram do karty grafiki 31 
K5-P90,AMD 151 3.2 GB Cavtar 320 
K5-P100.AMD AMDZI 218 i MULTIMEDIA 
K$-P133,AMB 273 M O N ITO RY "CD-ROMSSPEEDBTC  , 287 
PENTIUM 100 y 301 PYT ZTRYZW W WHEN "1" CD-ROM 8 SPEED MITSUMI 290 
, z 335 MONO 14" 248 
FENN 9 sie COORiANNMM s Goroioekowe i 
PENTIUM 150 547 r Pa ca CD-ROM 12 SPEED MITSUM _ 355 
PENTIUM 166 A Eora yć An OO isis ksh GD-ROM 12 SPEED ACER 371 || 
PENTIUM 166 MM ; 1 249 COLOR LR/NI 14" Philips 756 CD-Recorder 2/6 MITSUMI IDE 1461 
PENTIUM 200 1 528 COLOR LR/NI 15" Bridge 892 SOUND SHUTTLE 48 PI 
COLORLRINI 15" Daewoo 857 Lis Aż 
= * COLOR 15" Philips 105A 1319 SOUND BLASTER 16 PnP + RANO 206 
PAM | ĘC | RAM COLOR 17" 0.26 Bridge H 1 TT4 * SOUND BLASTER32PnPOEM 296 
e COLOR 17'A PHILIPS 2 638 SOUND BLASTER 32 PnP 312 
SIMM 4MBEDO 65 SOUND BLASTERAWE 64PnP 693 
SIMM 8MBEDO 139 GŁOŚNIKI ENCORE 240w 3D 129 







SIMM 16MB EDO 278 r z GŁOŚNIKI ENC ORE 120W 112 
SIMM 32MB EDO 559 Wszystkie ceny bez podatku JT | GŁOŚNIKI ENCORE 25W 69 
* Uwagal Cena może ec zmianie GŁOŚNIKI SW40 80W 95 


GŁOŚNIKI SCREEN BEAT 5 








Wprawdzie rubryka SAVEGA- 
MER pojawia się ostatnio jak fantom, 
ale mogę zapewnić wszystkich, iż ca- 
ły czas przyjmujemy materiały oraz 
opracowujemy własne. Jest ich jed- 
nak ostatnio dosyć mało i stąd te prze- 
stoje. Sytuacja będzie się poprawiać. 

Przypominam, że SAVEGAMER 
jest kierowany przede wszystkim do 
osób posiadających jedynie podsta- 
wową wiedzę na temat modyfikowa- 
nia plików i sposobu zapisu liczb. 
7. tych powodów poprawki są maksy- 
malnie upraszczane, mają 
ułatwić zapis, co czasami 
powoduje, iż czasami nie 
oddają „całej prawdy”. 

Proszę ponadto kore- 
spondentów 0 _ przeslrze- 
ganie regulaminu! 

1. Wszystkie nadsylane 
poprawki muszą być dru- 
kowane lub napisane na 
maszynie! Nie przysyłajcie popra- 
wek faxem — często są nieczytelne. 

2. Sprawdźcie, czy wasza popraw- 
ka nie była już publikowana. 

3. W pierwszej kolejności są pu- 
blikowane poprawki nadesłane na 
dyskietkach (gwarantuję ich zwtot). 
Uwaga! Tekst powinien być w zwy- 
kłym ASCII z polskimi literami 
w standarcie Mazowia lub w forma- 
cie Microsoft Word 6.0. Poza tym 
koniecznie napiszcie jaki jest format 
dyskietki (PC, Amiga, ...). 

4. Dopisujcie w jakim systemie 
jest dana liczba d — decymalny, h — 
heksadecymalny - ułatwia to pracę 
i eliminuje błędy. 

5. Zmieniać można jedynie SG. 
Modyfikacje plików wykonywalnych 
i zawierających dane (*. EXE, *. COM, 
*, DAT...) oraz podobnych są sprzecz- 
ne z prawem i nie będą publikowane! 

6. Poprawka musi być kompletna! 
Wymagana jest nazwa pliku, w któ- 
rym nalezy dokonać zmian, offsety 
oraz liczby, które trzeba wpisać. 

7. Nie używajcie skrótów! 

8. Nawet jeżeli posługujecie się 
ksywą podajcie w liście wasze imię, 
nazwisko i adres — do redakcyjnej 
bazy danych i ewentualnych odpo- 
wiedzi. 

9. W przypadku braku ksywy w li- 
ście poprawki będą podpisywane 
pełnym imieniem i nazwiskiem. 

Andriej Buzow 


CIVILIZATION 2 (PC) 
Stan gry zapisany jest w pliku 
* SAV. Jezeli użyjesz CHEAT ME- 
NU, anie chcesz mieć wpisu do Hall 





204d 
208d 
212d 
2l6d 
220d 


liczba rakiet w wyrzutni 1. 

liczba rakiet w wyrzutni 2. 

stan osłony 

liczba rakietloleju w I. stawiaczu 

liczba rakierołeju w 2, stawiaczu 
PIT, Dębica 


FEARS (Amiga) 
Zmiany wprowadzamy przy po- 
mocy programu File Master, opcja 
Disk Edit. SG są nagrywane na 10 
sektor dysku. Każdy SG zajmuje 
zawsze pierwsze 45 bajtów dane- 
go bloku. GAMEO1 — blok 220, 


GAMEQ02 — blok 221, ... , GA- 
MEL1 - blok 230. Przesunięcie 
jest liczone od początku bloku. 
Offset Znaczenie 
0Dh życie (wpisujemy FFh) 
strzelba (wpisujemy 01h) 
Llh - minidziało (wpisujemy 01h) 
13h wyrzutnia rakiet (wpisujemy Olh) 
15h pistołet plazmowy (wpisujemy Oh) 
[7h piła tarczowa (wpisujemy Q1h) 
19h - amunicja do strzelby i minidzia- 
la (wpisujemy 63h) 
rakiety (wpisujemy 63h) 
pociski plazmowe (wpisujemy 63h) 
IFh numer poziomu pornniejszony 

o 1 (poziom 1-00h, 2-01h...) 


Andrzej Litwin, Szczygłowice 


HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 2 (PC) 
Modyfikujemy plik *.GMC 


(dla kampanii) lub *.GMx (dla | 
scenariuszy). Surowce oraz złoto | 
są zapisane na czterech bajtach 


offsetami: 
PO CENAR RZE 

Wood 848d 
Mercury 852d 
Ore B56d 
Sulfur B60d 
Crystal 864d 
Gems BóRd 
Gold 872d 
KAMPANIA 
Wood 1175d 
Mercury 1179d 
Ore 11E3d 
Sulfur 1187d 
Crystal 1ig9id 
Gems LI95d 
Gold 1i99d 
W celi udoskonalenia swoich bo- | 


haterów należy odszukać w $G imię 
herosa (jeżeli pojawia się kilkakrot- | 
nie to bierzemy pod uwagę pierwsze 
wystąpienie). Offset liczony jest od 




















(3h Pikeman 23h Green Dragon 
Odh Veteran Pikeman 24h Red Dragon 
(5h Śwordsman 25h Black Dragon 
06h Master Swordsman 26h Halfling 

(7h Cavalry 27h Boar 

08h Champion 28h Iron Golem 
09h Paladin 29h Steel Golem 
(Ah Crusader 2Ah Roc 

OBh Goblin 2Bh Mage 

QCh Orc 2Ch Archmage 
ODh Orc Chief 2Dh Giant 

OEh Wolf 2Eh Titan 

QOFh Ogre 2Fh Skeleton 

10h Ogre Lord 30b Zombie 

lh Troll 31h Mutant Zombie 
12h War Trolli 32h Mummy 





SAVEGAMER 





I3h Cyclops 33h Royal Mummy 
14h Sprite 34h Vampire 

15h Dwarf 35h Vampire Lord 
16h Battle Dwarf | 36h Lich 

17h Elf | 37h Power Lich 

15h Grand Elf 38h Bone Dragon 
19h Druid | 39h Rogue 

1Ah Gieater Druid 3Ah Nomad 

1Eh Unicorn 3Bh Ghost 

ICh Phoenix 3Ch Genie 

1Dh Centaur 3Dh Medusa 

1Eh Garpoyle 3Eh Earth Elemental 
1Fh Giffin 3Fh Air Elemental 
20h Minotaur 40h Fire Elemental 
21h Minotaur Kimg 41h Water Elemental 
22h Hydra Piotr Ryż, Białystok 























FHHURTOWNIA 
OPROGRAMOWANIA 


OPTIMUS BIS PWN 
IPS WSziP 
MIRAGE EDGARD 
Y.D.P. 

€D PROJEKT 








HUF TOWVVNIA OPROGRAMO 


AHNAANLNIE | 


Prowadzimy sprzedaż hurtową i detaliczną, także WYSYŁKOWĄ. 
Poszukujemy odbiorców: hurtowych, sklepy, księgarnie. 


of Fame, to wpisz w SG pod offset | pierwszej litery imienia bohatera. 
h wartość 00h i isi jesz | Przesunięcie czenie 
o ei h i o wpisie możesz s3d Alack Skill 
k a mocz | Defense Skill 
Mariusz Borkowski, Poznań | 554 Spell Power 
56d Knowledge 
MEGARACE 2 (PC) gd |-zyodóiu 
Zmieniamy plik GAME.SAV RA Cc D FACTO RY 
w katalogu WTEXTE. Odnajdujemy rę Ly chiai 
w pliku nazwę pod jaką nagraliśmy | osq 5 ty oddział EZE 
SG i od pierwszej litery nazwy liczy- | 96d Liczebność 1. oddziału 
my przesunięcie. 9d Liczebność 2. oddziału 
Offset Znaczenie 100d Liczebność 3. oddziału 
36d _ pieniądze (wpisujemy 70FFFFh) | IO2d Liczebność 4. oddziału 
I84d 1. wyrzutnia lOdd Liczebność 5, oddziału 
I88d 2. wyrzutnia Typy oddziałów: 
192d osłona 00h Peasant WYSOKIE RABATY! 
196d 1. stawiacz min lub oleju 01h Archer 
200d 2. stawiacz min lub oleju 02h Ranger 
a Bi s i iaaai aaa EM 
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ją Polska Manager "86 


Mistrz Polski ce 
SRESS KA U 

Total 

Watch Tower r AGA) 48.00 


Posiadamy w sprzedaży: 
SONY PlayStation 
SEGA Saturn 
NINTENDO Ultra 64 


w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Nintendo Ultra E4: Fifa 64, Żeś Star Wars 
Super Mańt 64, Turok 


| Sony Playstation Sega SSR 


ś3 


88 
EE 


Gd, Wa 
Wetane Xabom (Ufo 2) *8T, Worms | wiałe innych 
Fel kat wysyłamy: po otrzymaniu raśdresówanej 
Iker X. asd | Emi pi 
orputeraj orsz czary do każdej przesyt. 

Podare w złotych canp_ datakczne zawierają 
podałek VAT 

Przesyłka p pkzpinii trzy, wsptki) 


„OŻIĘŚKA: zenia ne podryw ze EKO owada 


aOYĆ iarmin róadzacji moża się 
Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 
(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 


AR GEKGR 





SEBSESS8888 NS B 


Podobał mi się 
zwrot „jeżeli taki help 
już był to odeślijcie 
mnie do konkretnego 
numeru” w jednym z li- 
stów. Może kiedyś zro- 
bimy rubrykę odsyła- 
czy, ale jak na razie su- 
gerowałbym skorzysta- 
nie z „Kompendium 
wiedzy” zaopatrzonego 
w to małe udogodnie- 
nie. Jeśli nie znajdziesz 
tam - szukaj dalej 
w numerach bieżących. 
Nie wiem — wycinajcie 
sobie helpy, wpisujcie 
je do jakiegoś ładnego zeszytu, uczcie 
się ich na pamięć — po prostu włóżcie 
w to trochę wysiłku. Naprawdę nie ma 
sensu drukować helpa po to, by póź- 
niej notorycznie odsyłać was do nie- 
go. Natomiast, w drodze wyjątku, ten 
help, o który ci chodziło drogi czytel- 
niku (KING'S QUEST 5) jest 
w 8543 — a ty jesteś, używając eufe- 
mizmu — Korsarzem. 


BIG RED ADVENTURE 

Daję Japończykowi aparat, aby 
zrobił mi zdjęcie. Za pierwszym 
razem nie wychodzi, za drugim, 
gdy je oglądam - znika. 

Nie przejmuj się. Zdjęcie nie wyj- 
dzie ze trzy razy. Udaj się do McRo- 
manova po czym z zaparkowanego 
obok samochodu ukradnij zepsuty 
aparat fotograficzny. Teraz wystarczy 
już tylko przełożyć film do swojego 
aparatu i tym razem zdjęcie wyjdzie. 


COMMANDGCONQUER 

Jak tworzyć mapy do tej gry? 

Jest takie małe coś co nazywa się 
COMMAND£ECONQUER AND 
WARCRAFT 2 TOQLKIT. Są tu 
nowe poziomy, cheaty, trainery i ca- 
ła masa innego przydatnego oprzy- 
rządowania. Dystrybuuje DMG. 


KAJKO I KOKOSZ 

Wróciłem z wyspy. Zrobiłem 
procę, ale nie wiem skąd wziąć ka- 
mień. Czy jest to ten kamień (krze- 
siwo), który jest na drogowska- 
zach, na stosie; czy też jakiś z plan- 
szy przy wodospadzie? Kto ma 
strzelać i w jaki sposób? 

Kamień do pracy (taki nieduży, 
czarny) leży obok nory kreta przy wo- 
dospadzie. Do zestrzelenia z drzewa 
szyszki, procy powinien użyć Kajko. 


KATHARSIS 

Jak pokonać ostatniego Bossa? 

Zwykle nie będziemy odpowia- 
dać na tego rodzaju pytania — 
w grach typu shoot'em up zwykle 
nie ma to sensu. Jednak tutaj pano- 
wie z METROPOLIS zastosowali 
nietypowe rozwiązanie. Należy je- 
dynie omijać strzały przeciwnika 
i zaczekać, aż rozwali go bomba. 


LEGEND OF KYRANDIA 
Gdzie znaleźć przedmiot, który 
nazywa się „orchidea? 


Gałiria radzi 
zbłąkanyrna 


| Kip 


Porozglądaj się w pracowni i po 
okolicy. 


LEGEND OF KYRANDIA 3 
Jestem na krańcach świata. Ku- 


| puję parasolkę, kaczkę, wsiadam 


do lewej beczki i zjeżdźam na dół. 
Pompuję kwiat, skaczę na drugą 
stronę, oglądam film, zjeżdźam na 
dół kaczką, przenoszę się parasolką 
na drugą stronę,skaczę z parasolką 
i ona się zrywa, Co mam zrobić? 

Na początku możesz jeszcze 
kupić polisę. Po skoku z wodospa- 
du w kaczce, spuść z niej powie- 
trze pompką i zaczep parasolkę 
o hak, aby dostać się na drugą 
stronę. Teraz używając parasolki 
śmigaj w dół. 


LITTLE BIG ADVENTURE 

Jak można zdobyć fałszywą kar- 
tę identyfikacyjną. Jest potrzebna 
do wejścia do Teleportation Center. 

Kartę powinien dać ci ten sam 
słonik, który poda ci mapę z zazna- 
czonymi lokacjami, gdzie można 
znaleźć wszystkie koniczynki wraz 
z pudełkami. 


QUAKE 

Jestem już w ostatniej misji 
„Shub-nięgurath's Pit” i po prostu 
nie wiem, jak pokonać tego wielkie- 
go, przeklętego skurczybyka. 

Zauważ, że naokoło Shuba lata 
sobie mała kulka z kolcami. Co ja- 
kiś czas przelatuje ona przez ciało 
Wielkiego Przedwiecznego. Ta kul- 
ka to ujście teleportera, do którego 
wejście znajdziesz nieopodal, Jedy- 
ne, co pozostaje w tej sytuacji zro- 
bić, to wejść do portalu w momen- 
cie, gdy będzie on przelatywal przez 
odwłok „tego wielkiego jak góra, 
przeklętego skurczybyka”. 


QUEST FOR GLORY 1 
Podaliście, że pod wieczór, kiedy 
wejdę w ciemną alejkę, złapią mnie 
złodzieje i będą żądać pieniędzy, 
a ja mam w tym momencie dać im 
znak ręką. Próbuję wszystkiego, 
a oni mnie i tak załatwiają. Napisa- 
nie „Make Sign” nic nie daje. 
Pokazać znak złodziejorn w alej- 
ce możesz tylko, gdy grasz złodzie- 
jem. W przeciwnym razie (mag albo 
wojownik) zostaniesz bezlitośnie 
zarznięty. 


elp 


RIPPER 
Utknąłem w cyberprzestrzeni 
w studni Isis. Jakich pięć tablic 
z hieroglifami powinienem po ko- 
lei wcisnąć, aby powstało angiel- 
skie słowo „horus”? 
Biorąc sępa z lewej strony za nr | 
i poruszając się zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara, wciśnij płytki 
o numerach 8, 15, 18, 21 i 19. 


STRIKE COMMANDER 

W SS08 znalazłem opis tego 
świetnego symulatora. Na końcu 
umieszczony został opis wszystkich 
misji. Mam problem z misją nr 7 - 
San Francisco. Jej trzeci etap pole- 
ga na zniszczeniu jednego budynku, 
wieżowca Trans America zawiera- 
jącego biura Global Oil. O który 
wieżowiec chodzi (w mieście jest ich 
około 30)? 

Wieżowiec Trans Arnerica to ten 
w kształcie ostrosłupa, który za pod- 
stawę ma kwadrat (jeśli uważałeś na 
geometrii to będziesz wiedział, że 
chodzi o bardzo wydłużoną. w tym 
przypadku, piramidę). Zresztą ta 
misja to czysta przyjemność; za- 
bierz sobie parę rakiet niekierowa- 
nych i rób kolejne naloty na budy- 
nek, za każdym razem ładując 
w niego po parę pocisków. Jak 
skończą się rakiety to wal z działka 
pokładowego — duży, nieruchomy 
cel — pure pleasure. 


TOMB RAIDER 

Niedawno nabyłem legalnego 
TOMB RAIDERA i nie mam in- 
tra. Dlaczego? 

Nasuwają mi się podejrzenia, że 
gra albo jest felerna, albo (o zgrozo) 
mimo wszystko niezbyt legalna. 
W pierwszym wypadku — skontak- 
tuj się z dystrybutorem, czyli firmą 
MIRAGE, a w drugim — wyciągnij 
słuszne wnioski. Intro bowiem jest 
i to całkiem niezłe. 


WARLORDS 

Czy wtej grze istnieje możliwość 
tworzenia własnych wojsk, zmie- 
niania rzeźby terenu i tworzenia 
własnych plansz? 

Dopiero w WARLORDS 2 DE- 
LUXE pojawił się edytor do wła- 
snych plansz, wojsk, zmieniania 
rzeźby terenu i wszystkiego, czego 
tylko dusza zapragnie. 


APAFRERF AGPRNIAF. AA NAŃ INacasasnua FF 


W dniach 8-14 kwietnia 1997 roku 
odbyła się w Poznaniu kolejna edycja 
multitargów Infosystem'*97. Równo- 
cześnie odbywały się trzy imprezy: In- 
fosystem, Multimedia oraz Poligrafia. 










Czy gigantyczna reklama 
potrafi zastąpić oryginał 
(procesora Kó)? 
Odwiedzający imprezę goście 
mogli napatrzeć się na złożone 
systerny komputerowe. multi- 
medialne aplikacje oraz gigan- 
tyczne maszyny drukarskie, rozloko- 
wane w kilkunastu halach. Targom to- 
warzyszyły liczne wydarzenia, także 
o znaczeniu międzynarodowym. 

W tym roku branża gier komputero- 
wych reprezentowana była — niestety — 





jedynie przez dystrybutorów prowa- | 
dzących sprzedaż oprogramowania | 


(IPS oraz MIRAGE). Na targach miała 
miejsce jedna premiera — IPS zaprezen- 
tował PeCetową wersję gry RELO- 
ADED, można było też oglądać multi- 
medialne prezentacje gier NEED FOR 
SPEED 2 i COMANCHE 3 na telebe- 
amie. Mimo usilnych starań nie po- 
zwolono nam zorganizować I abiryntu. 

Do bram targowych zapukały tak- 
że konsole; stoisko firmy TORNADO 


TPSA sucks! Kto się zgadza, proszę 
podnieść rękę i nacisnąć przycisk 




















Pogoda była parszywa jak nigdy: 
wiatr, deszcz, grad i śnieg 





| obstawione było dziesięcioma konso- 


lami PlayStation, na których można 
było przetestować nowe gry. Należy 
także odnotować obecność firm 
LANSER i LUKAS TOYS, promują- 
cych superkonsole. akcesoria i naj- 
nowsze produkty. 

Interesująco przedstawiała się pre- 
zentacja pierwszych — odtwarzaczy 
DVD-ROM firmy TOSHIBA na sto- 
isku firmy ALSTOR (dawny INITEL). 
Nowy standard zapisu mieści 17 GB na 
płytce o standardowych rozmiarach. 
Możliwości DVD świetnie ilustrowały 
dema gier, między innymi SPYCRAFT 
i MUPPET TREASURE ISLAND. Ja- 
kość odgrywanych przez komputer fil- 
mików jest po prostu powalająca 


Firma TORNADO i standy z konso- 


lami PlayStation 








i przypomina tę znaną z systemu | .aser- 
disc. Napędy DVD na razie są drogie 
(ok. 15 tys. zł), będą jednak stopniowo 
tanieć, a w końcu trafią do domów gra- 
czy. Analitycy przepowiadają, że naj- 
dalej w roku 2000 DVD-ROM będzie 
standardowym nośnikiem danych. 

Kolejnym wartym odnotowania fax- 
tem jest zbliżająca się szybkimi kroka- 
mi premiera procesora K6 — jest to od- 
powiedź firmy AMD na lansowaną 
przez Intela technologię MMX. Graczy 
zapewne zainteresuje fakt, że proceso- 
ry K6 będą standardowo o 30% tańsze 
od swoich intelowskich odpowiedni- 
ków (chociaż Intel także zapowiada 
obniżenie cen o ok. 30%). Na targach 
K6 obecny był na kilku stanowiskach 
w postaci reklam i ulotek; samego pro- 
cesora niestety nie pokazano. 





Palmtop CASSIOPEA 





= noczt 24 tel. (0 22] 624-91-47 






















Z gierkammi było cieniutko — | 
jak to na przednówku. Jedy- 
nymni bastionami rozrywki 
ostały się: MIRAGE TIPS... 


Będąca — dystrybutorem 
CASIO firma ZIBI zapre- 
zentowała rodzinę apara- 





tów cyfrowych w przystęp- 
nych cenach (najprostszy 
apart o symbolu QV-10A będzie 

edawany w cenie ok. 1000 zł) 
oraz handheld-PC (przenośny, kie- 
szonkowy komputer kompatybilny 
z PC) o wdzięcznej nazwie Cassio- 


pea. Komputerek, a właściwie elek- 
troniczny notes posiada zainstalowa- 
ny system Windows CE (okrojone 
Windows *95) oraz najbardziej po- 


trzebne aplikacje z pakieru Office — | 
| renie targów za kawałek schabu o śred- 


Pocket Word, Pocket Excel oraz Po- 
cket Intemet Explorer (przez złącze 
PCIMCIA można podłączyć modem). 
Oprócz klawiatury QWERTY w ze- 
stawie znajduje się specjalne pióro, 
którym zamiast myszki wodzi się po 
ekranie (dwukrotne opuszczenie piór- 
ka na ikonę uruchamia aplikację). 
Niewielka jak na możliwości kompu- 
terka cena (ok. 2 tys. zł) pozwala przy- 
puszczać, że „nowe” nadchodzi wiel- 
- kimi krokami. 
Telekomunikację reprezen- 
towała ogromna licz- 
ba firm z monopoli- 
stą TP S.A. na czele. 
sprzedających telefo- 
ny GSM oraz oferu- 
jących podłączenie 
do Tnternetu. Kilka- 
| setkomputerów z od- 
palonymi przeglądar- 
kami WWW zostało 











przez młodych ludzi pra- 
gnących posurfować po sie- 
ci. Na tym niestety koniec, 
gdyż na nasze pytania doty- 
czące modemów z techno- 
logią X2 (nowy patent fir- 
„Io cóż, fo już nie to sa- 

mo, co rok temu Labirynt 


















Największa sensacja techno- 
logiczna sezonu - DVD-ROM 
my US. ROBOTICS, po- 
"NI zwalający na uzyskanie 
transmisji ponad 50 kbps na zwykłych 
łączach telefonicznych) dystrybutorom 
modemów powiększały się oczy ze 
zdziwienia. 
W Restauracji Wielkopolskiej na te- 





nicy 5 cm, frytki, sałatkę i Coca-Colę 
trzeba było zapłacić ponad 25 złotych, 
nie dziwne więc, że amerykański 
fast-food McDonalds zarejestrował re- 
kordowe zyski, zaś nasze zdumione 
oczy ujrzały kolejkę do kasy przywołu- 
jącą wspomnienia sprzed 15 lat. 
Marcin K. Górecki 
4 Łukasz Bura 


Mierosofi zwyczajowo starał się do- 
minować (w rogu Gulash i Banana 
Split w buraczkach — równie wielcy) 








i właśnie teraz Ame- 
rykanie oglądają se- 
zon czwarty. My je- 
steśmy na początku 
sezonu — trzeciego. 
Chris Carter zapo- 
wiada, że najpraw- 


być może Chris chce 
poświęcić więcej 
Czasu swojemu no- 
wem projektowi, 
serialowi _„Mille- 


Wygląda na to, 
że będą dwie, a nie 
jedna, gry kompu- 
terowe! _ Bayron 





Bracia! Coś ożyło, Scully 
je skorupiaki, Fox glanuje 
Kryccka, a Palacz otacza 
wszystko zagadkową chmurą... do te- 





go ta wszechobecna niepewność. Na 
nas możecie liczyć, choć wiemy tak 
samo mało. Po przełomowych wyda- 
rzeniach w „X-Files” dziś uporządku- 
jemy wiedzę o serialu i związanych 
z nim atrakcjach. 

Zacznijmy od filmu kinowego. Zdję- 
cia rozpoczną się lada dzień, a budżet 
produkcji jest tak duży, że — jak wyrazi- 
ła się Gillian Anderson w wywiadzie 
dla „Variety” — pozwolą na rzeczy do- 
tychczas nieosiągalne dla serialu. Chris 
Carter właśnie ukończył pisanie scena- 
riusza, ale pilnuje go równie dobrze jak 
George Lucas swoich nowych „Gwiez- 
dnych Wojen”, Wiadomo tylko, że hi- 
storia jest bardzo powaźna i tylko dla 
dorosłych, film będzie w USA dozwo- 
lony od 17 lat. Zaraz po ukończeniu 
prac, cała ekipa startuje z kręceniem se- 
zonu piątego. Wyjaśnijmy sobie przy 
okazji, że w USA seriale pokazywane 
są od p do wiosny (tzw. sezon) 
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Press ogłosił, że ich produkt będzie łą- 
czył w sobie „technologię Intemetu 
i CD-ROM”, cokolwiek by to miało 
znaczyć. Za to więcej szczegółów 
znamy na temat gry robionej przez fir- 
mę Fox: otóż będzie to tzw. interacti- 
ve movie, ale oczywiście Fox zapew- 


Śezon 3, odc.2 
nia, że nacisk będzie położony na „in- 


teractive”, a nie na „mowie”, W grze 
wcielamy się w postać jednego 
z agentów FBI, a Scully i Mulder będą 
cię pomocnikami w rozwiązy- 
sprawy. Będziemy mieli pełny 
dióz poci plików z Archiwum X, 
włącznie z historiami opowiedziany- 
mi w serialu, Najważniejsze jest jed- 
nak dla mnie to, że producent robi grę 
tak, jakby byl to pełnoprawny odcinek 
filmu, co oznacza m. in. że gra nie bę- 
dzie oderwanym od życia śledztwem, 


Teraz tochę plotek: Gillian 
Anderson rozwiodła się z mę- 
żem, bo — jak twierdzi — „prze- 
rosła go” (daddy's waiting for 
ya, babe). Dana Scully i Fox 
Mulder pojawili się gościnnie 
w..." Simpsonach". Niedługo 
zostanie wyemitowany w USA 
odcinek, w którym fałszywe- 
mu Mulderowi udaje się na- 
mówić Scully do bardzo be- 


zecnych rzeczy (it's high time, dam- 
mit). 5 maja ukazuje się nowy teledysk 
z piosenką śpiewaną przez Gillian. 
Pierwsza wersja klipu pokazywała na- 
szą ulubienicę w miłosnych uściskach 
z mężczyzną-robotem i... kobietą-ro- 
botem. I jeszcze mały, ale miły akcent: 
w pewnym wywiadzie Duchovny po- 
wiedzial, że jego babcia była... Polką. 
Jeszcze niech tylko się okaże, że An- 
dłerson ma brata w Klopotowie i wszy- 
sty będziemy szczęśliwi. 

= Na zakończenie zła 
wiadomość i to 
bardzo — poważna. 
W jednym z najnowszych od- 
cinków, który pobił w USA re- 
kord oglądalności (29 milio- 
nów widzów) Scully została 
zaatakowana przez. czlowieka 
używającego komórek rako- 
wych do regeneracji swojego 
ciała. Napastnik mówi do niej: 
„Masz coś, czego potrzebuję”. 





W 












Sezon 2, odc. 25 


m Odcinek kończy się sceną, 


w której przerażona Śculły bu- 

dzi się w środku i nocy i zauwa- 

ża, że zaczyna kaszleć krwią... 
Hard Drinking Man 


P.S. Dostaliśmy kolejny list od na- 
szego duchowego równowaźnika — 
Przemka Nowaka  (pepegaC©mo- 
skit.art.olsztyn.pl). Oto jego listu) 
fragmenty i mój komentarz: 

4) „Ścully jest wszechstronnie 
uzdolniona — niezła była to sztuczka 
z chrząszczem.. (chodzi o odcinek 
„Humbug”). Ona zawsze znajdzie coś, 
z czego można zakpić lub spuentować 
ciętym żartem... Mulder był chyba bar- 
dziej zaskoczony tą oryginalną dietą 
Dany niż wtedy, gdy próbowała znaleźć 
paranormalne rozwiązanie zagadki ta- 
jemmniczych morderstw...” 

Nie tylko Dana Scully potrafi być 
oryginalna. ale i sama Gillian Ander- 
son. Otóż, proszę państwa, ona na- 
prawdę zjadła tego robala, czym zresz- 
tą wprawiła w osłupienie Ducho- 
vny'ego i całą ekipę... Przy okazji 
„Humbuga”: jest to odcinek uważany 
przez X-Philes (czyli miłośników 
X-Files) za jeden z najlepszych, nie 
tylko dzięki podjętemu tematowi, ale 
i humorowi (przypomnijmy sobie sce- 


nę, w której karzeł ocenia Muldera na 
podstawie jego ubrania). 

b) „Mr. X — człowiek o wielu twa- 
rzach i maskach... Informator, ale zu- 


pełnie innego pokroju niż Deep Thro- 
at; on nie odda swojego życia sprawie, 
której powinien być całkowicie odda- 
ny. Mulder nie ufa mu tak, jak jego 
poprzednikowi, choć wie, że jest on 
mu niezbędny — to dla Foxa jedyny 
Pilot I sezonu 





kontakt z jego najwięk- 
szym wrogiem... Ale teraz 
już wiemy, że kontakt fał 
szywy.. Wyrok zapadł — 
| Mr. X jest kolejną komór 
| ką, tworzącą wielką struk 
turę rządową, która bez: 
| względnie wykorzystuje 
agentów do odkrycia i wy- 
korzystania _ wszystkich 
anomalii dla potrzeb rządu 
i władzy. Tylko dlaczego 
zabił fizyka, który praco 
wał także dla tej sarnej organizacji 
i w sposób znaczący przyspieszyłby 
poznanie i zawładnięcie prawdą 
0 „ciemnej materii”? Musiał wpraw- 
dzie upozorować samobójstwo Che- 
stera. ale za taką cenę? Może nauko- 
wiec stał się niewygodny, może jed- 
nak Mr. X nie pracuje dla rządu, tylko 
dla innej, podobnej organizacji. Poja- 
wiły się też insynuacje, jakoby mial 
coś wspólnego z inteligencją poza- 
ziemską. ledno jest pewne. Mulder 
powinien być ostrożny.” 

Sprostuję tylko kilka rzeczy. Po 
pierwsze X nie zabił Dr. Chestera 
Bantona, ale zrobil mu coś o wiele 
gorszego: zamienił w chomika do- 
świadczalnego, czyli wto, czego fizyk 
obawiał się najbardziej... Po drugie: 
X był podwładnym Głębokiego Gar- 
dła i na pewno jest jakoś związany 
z rządem, ale przypomnijmy sobie też, 
że pierwszy raz pojawił się w serialu 
przy okazji wizyty Muldera u senato- 
ra, który także „poszukuje prawdy”... 
Ba, to senator i X stali najprawdopo- 
dobniej za wskrzeszeniem Archiwum 
X! Tak więc X najprawdopodobniej 
działa na dwa fronty i czasami musi 
się wykazać w „oficjalnej” pracy, by 
potem móc pomagać innym... 
| 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 











SECRET SERVICE można zaprenumerować 
w jednym z dwóch wariantów: 


Wariant 1: 

6 x SECRET SERVICE + 

6 x SECRET SERVICE CD 
Zamawiając prenumeratę sześciu 
wydań, płacisz mniej niż za pięć! 
Wariant 2: 

12 x SECRET SERVICE (płacisz za poseł 

















Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty za- 
wierają koszty przesyłki pocztowej. 


PRENUMERAT 


wpłat należy dokonywać na „czerwonych 
przekazach pocztowych”, dostępnych w każ- 
dym urzędzie pocztowym. Na odwrocie, 
w miejscu „na korespondencję" (środkowy od- 
cinek) prosimy przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie 
wypełnić WIELKIMI LITERAMI (jak na przykta- 
dzie). Pozwoli nam to uniknąć pomyłek przy 
wprowadzaniu danych do komputera. Podanie 
niepelnych danych, jak również bazgranie 
i skróty nazw mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. 

Prenumerata wysyłana jest na 3 dni przed 
dostarczeniem numeru do kiosków, co ozna- 
cza, że dociera do czytelników w tym samym 





tygodniu, co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosi- 
my dzwonić pod warszawski numer telefonu (0- 
22) 624-91-47 tylko w dni powszednie (godz. 
g*—167). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje zgła- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 








Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych 
punktach sprzedaży na terenie calego kraju 
w cenach detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 
6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 
12 wydań 
SECRET SERVICE 
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na terenie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejonym ku- 
ponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIMI LITERAMI 
na wszystkich trzech częściach swój dokładny adres z ko- 


i KUPON ZAMÓWIENIA. 


ORYGINAŁ 


I LUB XERO PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 
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iaetyczy sób, która mają ub miały już wrząśniaj prornumerntg] 
[PRENUMERATA 
Priamy zonaczyć krzyżyśrem z kowej strany wariam 


którego eoryczy zamówienie. 
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dem pocztowym, ulicą, numerem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 
mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie- 
nia lub je uniemożliwić. 


I 

I 

Aby dokonać zamówienia na ; 
| 

I 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwo- q 
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I 

I 

1 

I 
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nurnery archiwalne, należy na ku- 
ponie oznaczyć krzyżykiem zama- 
wiane numery SS lub KOMPEN- 
DIUM WIEDZY. Następnie, korzy- 
stając z zamieszczonych cen, do- 
kładnie wyliczyć należną kwotę. 
KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY 
PRZESYŁKI wg tabelki. Wyliczoną 
kwotę wpisać ma przedniej (czer- 
wonej) stronie przekazu. Druki 
przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych 


| LI ==i=ii=ii= imei) 


PAMIĘTAJ DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do2 szt — 1,20 od3 do13szt —2,00 
od 3 do 4 szt. — 1,30 od 14 do 18 szt, — 3,00 
od 5 do8 szt. — 1,60 powyżej 18 szt. — 6,00 
KOMPENDIUM 1 9,90 + 3,00 = 12,90 
KOMPENDIUM 2 11,90 + 3,00 = 14,90 
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nić pod numer telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9”-16* 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgło- 
szone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 


UWAGA! Możliwe jest również zakupienie archiwaliów 
osobiście w autoryzowanych punktach sprzedaży: 


Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCIA” 
Kraków, ul. Karmelicka 32a, WAREZ 


skr naczt 71. tal. IQ) 221 6724.91.47 
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Wszystkie podane w reklamie ceny są cenami brutto podanymi w 
nowych złotych i dotyczą wyłącznie sprzedaży wysyłkowej. 


POSZUKUJEMY ODBIORCÓW 


| HURTOWYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU. 
GWARANTUJEMY NAJKORZYSTNIEJSZE WARUNKI WSPÓŁPRACY 
PZ ZET OZ 


SPRZEDAŻ ' WYSYŁKOWA I Z 


PROGRAMY MOŻNA ZAMAMAĆ TELEFONICZNIE SKLEP FIR. EC z 
: telfiax (022) 33-08-09 „grecka pow 
fol (DOT) 22-| m 


DOJAZD TRAMWAJEM NR16% 
AUTOBUSEM NR.185 


Pui MWARSZAWA 3-112 u Lukowską c paw.24 
ŁAŃ tel/fax (022) 610-90-77 J 
CZAGREALEACJ ZAMÓWIENIA NA TERENIE 








tel (0601) 22-50-96 


LUB LISTOWNIE : 
WARSZAWA 01-652 ul.Połocka 14 pawlłan 2 
ZAMOWIENIA POY/YZEJ 50 zł 
REALIZUJEMY NA NASZ KOSZT 


PEŁNĄ OFERTĘ WYSYŁAMY PO OTRZYMANIU 
KOPERTY ZWROTNEJ ZE ZNACZKIEM 


90 SS/KGB 








KARTY DOTYCZĄ ZAKUPÓW, | 


KARTĄ SREBRNA OD 400 złj 
[LORZELNNETI EJ 


MICROSOFT NOVELL SYMANTEC COREL COMPAQ HEWLETT-PACKARD SIENENS-NIKDORF APC 


Gwiezdne Wojny rozgorzały 
na nowo! Poniższe tipsy dedy- 
kuję wszystkim czującym drże- 
nie Mocy. Hej, hej! Purpie Jedi 


ALL TERRAIN RACING 

Amiga, Daniel Fecko 

Daj na SET OPTIONS, 
w opcji DIFFICULTY ustaw na 
HARD. Następnie wybierz tor 
i kup samochód — bardzo tanie 
Części zamienne. Tarcza na zielo- 
nym tle dodaje mocy. M na nie- 
bieskim tle — rakieta, aby jej użyć 
należy wyprowadzić joystick 
w górę, H na niebieskim tle — ra- 
kieta homo. Aby jej użyć, daj 
joystick w górę. Strzałka w górę 
na pomarańczowym tle — chwilo- 
we przyspieszenie. Przy ostrych 
zakrętach puszczaj fire. $ na nie- 
bieskim tle — pieniądze 


FOX HULDEĄ 
„„. PUPFERPEFORMED 





Drukarki HP 
DeskJot 340 765 


1168 


RATY, LEASING, 
RABATY GOTÓWKOWE 


Mamy zawsze to czego Potrzebujesz. 


Rok założenia 1986. Tel: 60 60 278, 60 60 279, 60 60 282 


4 Fax: 60 60.280, Serwis: 60 60 281 
] sg ay Ul. Postępu 18, 02-676 Warszawa 
R | Unm pon. - p.9-17 


BUBBA N STIX 
Amiga, Johnny Steg 
Stage I - 1IIIIIIIII 


Stage 2 — TPRZISHI5P 
Stage 3 — ?TTSPFH?T4B 
Stage 4 — VYS?GKSFNI 
Stage 5 — VSIB777ZK9 


BURAI FIGHTER DELUXE 
Game Boy, Ł.K. z Gorzowa 
Kody: WGKM, CPFG, JJCM, 
DKLF. 


COMMAND 6 CONQUER: RED ALERT 

PC, Com. K.AS. 

Strona konfliktu: ALIANCI 

1. W misji nr 3 rozbuduj ba- 
zę na max. Zbuduj kilka rafine- 
rii, fabryk i baraków (koszar) 
oraz mnóstwo wojska. Po 
zniszczeniu wrogiej bazy i wy- 
kończeniu wroga, rozmieść 
jednostki równomiernie po ca- 
łej mapie. Później będziesz 
musiał jej bronić. 

2. W misji, w której masz 
zniszczyć silosy atomowe, roz- 
buduj duży potencja! helikopte- 
rów. Zniszcz nimi Construction 
Yard, a następnie Sam Sites przy 
Silosach, teraz nic nie przeszko- 
dzi twoim wojskom. 

3. Komputer atakuje małymi 
grupami: 

— 2x czołgi 

— x rakieta V2 

— 5x piechota 

Niszcz je w następujacej kolej- 
ności (wszyscy na jednego): 

a) V2 

b)rozjechać piechotę 


WESTERN-DIETAL SEAGATE EPSON OKI INTEL ĆREANYE LABS 
W naszej ofercie znajdziecie: 


Komputery. UNIA 


Jeż ca 1 000 
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SECRET SERVICE: 00-800 Warsza a 66 











© Alired Chicken A1200. 








© Brutal Footheli AGÓ0 


5 Furiturantum AS60+ 
D Gadr Works......—.-. 


c) czołgi 

d) mne? 

4. Light Tanki są doskonałymi 
zwiadowcami i środkiem 
„walcowania” piechoty. 


GRAZY FOOTBALL 
Amiga, Michał Leszczński 
Kod do trzeciej ligi — 


do | SSKRBSDSB5XLRBRRRR. 


5. Rocket Mani w grupach po| DUNE 2 


pięciu zniszczą każdy samolot 





i doskonale wspierają w natarciu 
czołgi (nie używaj ich przeciw 
piechocie). 

PC, Piotr Kuntze i Nikodem 
Przybecki 

Używając Norton Comman- 


dera wejdź do katalogu z grą | 


i znajdź plik rules.ini, a następ- 
nie edytuj go (F-4). Znajdziesz 
w nim: jaką dana jednostka ma 
broń, szybkość, zasięg broni, 
koszt jednostki oraz koszt bu- 
dynku, zapotrzebowanie na 


energię itp. 


W ypełnij blankiet i wy 


DOM SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 


Amiga, Rogoża Łukasz 


Gdy atakują cię ornitoptery 
i nie możesz ich zestrzelić, to 
wejdź: a) w options, b) w game 
controls; c) zmień game speed na 
slowest. 

Ornitoptery będą stały w miej- 
scu i będziesz mógł je spokojnie 
zestrzelić. 

PC, Rudolph 

1. Odpowiednio ustawiając się 
blisko obcych zabudowań można 
zmusić wroga, aby strzelał do 
własnego budynku. Będzie tak, 
gdy jednostki staną na polach od- 


| powiadających ruchowi skoczka 


szachowego. 

2. Pamiętaj, że czerwie mogą 
być bardzo pomocne np. na po- 
czątku rozgrywki jeździj szybką 
jednostką (Quad, Trike) i odkryj 
wszystkie czerwie; potem szukaj 


TIPS 8 


bazy wroga, podjeżdżaj pod nią, 
odkrywaj trochę terenu i daj się 
rozwalić. Czerwie robią resztę — 
zżerają całą obronę bazy w polu 
ich (twojego) widzenia i kompu- 
ter nie rozbudowuje jej. Gdy zo- 
staną wrogie niedobitki, operację 
powtórz. 

3. Spotkałem się z wieloma ab- 
surdalnymi sposobami na robale, 
podkreślam, że najlepsze są: 

a) powyższy 

b) ustawić parę silnych jedno- 
stek na skraju kamienia, wyru- 






SAGITA 


Ślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry = lub zatelefonuj do nas. 


szyć Guardem na piasek, wywa- 
bić czerwia pod lufy wojsk 
i szybko uciec na kamień. Jeżeli 
wystarczająco blisko podprowa- 
dziłeś robala, pójdzie szybko. 

4. Grając Atrydami nie buduj, 
powtarzam, nie buduj Ornitopte- 
rów! Są zbyt słabe 
i zbyt łatwo dają 
się zestrzelić. Przy- 
dadzą się tylko 
wtedy, gdy baza 
wroga nie ma już 
Rocket Turret, ale 
wtedy nie ma już 
problemu. 

5. Baw się szyb- 
kością gry. Czasa- 
mi im wolniej, tym 






lepiej. 
a) gdy twoją bazę 
atakuje latający 


intruz, zmień szyb- 
kość gry na słowest. 
Twoi zestrzelą go 
w mgnieniu oka; 

b) jeśli działasz w najwolniej- 
szym trybie gry, twoja obrona 
bazy (wieżyczki) strzela efek- 
tywniej; 

c) każdy wie, że Launchery 
cienko strzelają na odległość 
mniejszą od czterech pól. Otóż 
okazuje się, że nie zawsze! Gdy 
grasz w trybie slowest, potrafią 
one ostrzelać nawet swoje są- 
siednie pole. 

d) odkryłem równieź, że w try- 
bie tym zasięg działania Sonic 
Tanku gwałtownie się zmniejsza. 


"02-903 Warszawa 


ul. Powsińska 40/24 
tel./fax (22) 42-93-68 





ZAMÓWIENIE 


ZAMAWIAM” 
ZAZNACZONE GRY 
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Płatne przy odbierze 


przy 
Sony PlayStation 


lAlone in the Dark ...-......... 150.00 
2. 160.00 











1FIFA 97 (ang.) 
FILegacy of Kain ... 

JLittle Big Adventure.. 
—UMechwarrior 2... 
1Namceo Soccer... 
JNBA 97...» 
©NBA Jem Extreme . 











EStar Gladiator 
DStreet Fighter Alpha 2 .. 


















tyłko desentuje pie- 
chotę na tyły. 


DUNGEON MASTER 

PC, Rudolph 

1. Zakłęciu moż- 
na nadać dowolną 
moc, wybierając odpo- 
wiednią sylabę z I rzędu. 

2. Pamiętaj, że w DM po- 
ziom zaawansowania maga 
i kleryka (chyba również 
ninji) nie zależy (w przeci- 
wieństwie do wojownika) 






WARSZAWSKI 
| FESTIWAL FANTASTYKI 


| Zapraszamy wszystki miłośników tantastyki oraz gier fabulamych na 
| sponsorowany przez redakcję SECRET SERVICE „Warszawski Festiwal 
Fantastyki”. Odbędzie się on w dniach 17-18 maja w warszawskim kinie 
Grunwald. W programie tej dwudniowej imprezy są m.in. projekcje filmów 
kinowych, spotkania z pisarzami (m.in. Michael Kandel, Terry Pratchett, 
Andrzej Sapkowski), dyskusje panelowe, rozgrywki role-playing, galeria 
grafiki fantastycznej oraz konkursy i turnieje. 

Przedsprzedaż kametów (cena 35, - zł) prowadzą: księgamia „U lzy”, ul. Wil- 
czą 71, księgamia „Esteł”, ul. Chłodna 47, redakcja „Magii i Miecza”, ul. Dolna 


HH..- PODŚUMOWĄG, 

NAC NĄ POŁŚLiz 4 
DRoGĄCH ? 1.., GRĄŁ 

O KOŻE W OBSTAUGTION 















e) jako ciekawostkę podam, że 
również wrogie  Devastatory 
(yeah!!!) strzelają nie podwójną, 
lecz poczwórną serią! 

Wszystkie wyżej wymienione 
punkty (oprócz „e”) funkcjonują dla 
jednostek wroga jak i rwoich. 

Amiga, Uszaty 

l. Zawsze na początku misji 
save'uj grę, będziesz wiedział, 
skąd i gdzie zaatakuje przeciw- 
nik. 2. Nigdy nie wjeżdzaj swoim 
Harvesterem do bazy wroga, po- 
nieważ Źniwiarka zechce przejść 
na jego stronę. 3. Zawsze przy- 
glądaj się, skąd przeciwnik wy- 
jeżdża, żeby zaatakować twoją 
bazę. Ustaw tam wieżyczkę. Te- 
raz wróg zawsze będzie ją napo- 
tykał i będzie niszczony. Czasami 


DOM SPRZEDAŻY 
a ZREWE: 


ZAMAWIAM 
ZAZNACZONE GRY 


1 Logic Games... 
zę b firnetykd.. 
Tzyka. 


od iłości zabitych wrogów, 
lecz od ilości wypowiedzia- 
nych zaklęć (dla ninji — 
conych sztyłetów itp.), na- 
wet tych bez znaczenia. 


FRANKO 

PC, Andrzej Cieślak 

Najlepszy sposób na przejście gry: 

Najpierw musisz powalić go- 
ścia np. hołubcem lub z obrotó- 
wy i potem dokopać (Alex) lub 
dowalić (Franko)  leżącemu. 
Skutkuje na każdego. Na ostat- 
niego Bossa jest inny sposób: 
najpierw robisz hołubca, on się 
schyla, ty podchodzisz i robisz 
obrotówę. Powtarzasz to. aż Boss 
będzie miał dosyć. 


LAZARUS 

Amiga, Daniel Fecko 

Kody: IDNRGY — dopełnie- 
nie energii. IDGIWR — dopet- 
nienie amunicji i wszystkich ro- 
dzajów broni, 1, 2, 3, 4, 5 —- 


43 Dyskusyjny Klub Filmowy UW, ul. Krakowskie Przedmieście 24 p. 18. 





zmiana broni, I — zmiana przed- 
miotu w okienku, Space — uru- 
chomienie plecaka (tylko, gdy 
masz paliwo), Return — użycie 
przedmiotu, rozmowa z postacią 
i przyciski. 


MEGARACE 2 

PC, Gróby 

Aby ominąć wszystkie filmy 
z Lancem Boylem, trzeba załado- 
wać grę pisząc: megarace.exe 
Gi 


MORTAŁ KOMBAT 2 


Amiga, Tomek 

Jako pierwszego zawodnika 
wybierz Raydena, a drugiego — 
Shang Tsunga. W drugiej run- 
dzie, gdy Shang Tsung ma już 
Danger, musi się przemienić. 


Gdy ukaże się Finish him (waru- 
| nek: Shang nie chce się odmie- 
nić!), zrób Radenem Godzillę. 





SAGITA 


IAlone in the ark Use Znipej 


00 E American Cwd War.. 


AFER ang pd wne 
1 arpfipkany ABD 
1 izornednie... „BOO 


iMaternatyka KLIK-TV.. 30 
utomatyka KV Vi 


Bara WAG man ĄBO 
ery tyg Pyt 
127. CFinball 


Dfimand Fri 2... 











MORTAL KOMBAT 3 

PC, Kabał 

Gdy grasz Kabalem, rób nastę- 
pujące combo: kop z wyskoku — od 
razu Top Spin (T-P-NK), podbie- 
gnij do gości i zrób Ground Saw 
(T-T-T-B) podejdź i rób 
NK-NK-WP-WP-D+WP _ kop 
w powietrze — Eye Spark (w powie- 
trzu) (I-T=WP), robi 10 ciosów 
i zabiera 66% IDamage. 

Zamiast NK-NK=WP —WP+D 
+WP można zrobić NK- NK- 
WK- T+ WK (zabiera mniej energii). 


PANDEMONIUM 

PSX, Wolly 

Kody do leveli i bonus leveli: 

JOADBICA, ELIBCCBA, 
ADEAIIG, ENABCCBI, NCA- 
EEBBA,  AEEAIIK,  KE- 
AABIEE, PCAAEBJI, NGA- 
EEBCA, PGAEEBKA, NIA- 
BEBCI, PIABEBKI, AHIAAIJI, 


02-903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 


tel./fax (22) 42-93-68 
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r - Fale - Dźwięki..._75,00 
OLesre St Tilzene Poretawiwa........... 40,00 Płoskie Dark 2 Zwierzaki... 








JOAABICM, FDAACCDC, 
AJAAAIJO, EHIACCAE, AC- 
MAEIID, ELIACCBE, MA- 
AEEBMI. 


POLANIE 
PC, Kiler Driver 8: Fire Demon 
Kilka dobrych rad: 


1. Gdy nie możesz obronić | 


wioski, bo komputer ma prze- 
wagę liczebną, zabuduj wszyst- 
kie wejścia chatami. Gdy cio- 
łek przyśle ludzi, zaczną oni 
niszczyć chaty. Wtedy niech 
drwale je naprawiają, a ty wy- 
strzelaj wroga z łuków. 


2. Zawsze, gdy odkryjesz jakąś | 


świątynię, przyślij tam tylu ludzi, 
ile jest miejsc i daj im rozkaz stop. 
Będą oni rąbać przeciwnika, a Sa- 
mi się uzdrawiać. Gdyby świąty- 
nię zajął przeciwnik, wypłosz go 
stamtąd kapłanem (ogniem). 

Uwaga!!! Kapłan musi mieć 
koniecznie obstawę, bo inaczej 
go zarąbią. 


ROAD KILL 
CD32, Michał Wierzbicki 
Kody: 
2 - LQPONTLLCQ 
3 — HQPOPNUSJP 
4 — PQPOQIGBRM 


SAILOR MOON 

PC, Adam Fidusiewicz 

Po uruchomieniu gry wchodzi- 
my do ostatniej opcji (jest tam Tu- 
xido trzymający różę) i piszemy: 

9999 — Sound Test 

8888 — Koniec gry Usagi 

7171 — Koniec gry ChibiUsy 


SCORCHED PLANET 
PC, Wolf 
Zamrożonych ludzi możesz 


rozmnażać bronią o nazwie Pla- | 


sma Bolt (na klawiaturze 2). Na- 
leży strzelić z tej broni do zamro- 
żonego człowieka. Pamiętaj, że 
mamuty zabijają ludzi. 


SENSIBLE WORLO OF SOCCER 

Amiga, Michał Leszczński 

Errata do tipsu z S8'42. Po 
pierwsze, nie U, tylko V. Po dru- 
gie. ceny skrzydłowych, bocz- 
nych obrońców, napastników 
oraz niektórych pomocników 
spadają bez znaczenia na rozsta- 
wienie. Nie ma na to rady. Trze- 
ba dokonywać transferów. 


SETTLERS 2: VENI, VIDI, VACI 

PC, Baltazar Vla 

Gdy włączysz grę, zagraj 
w opcji Free Game, a w explo- 
ration wciśnij off. Zacznij 
grać, a po chwili z tej gry zała- 
duj planszę z Campaign (mu- 
sisz ją przedtem zapisać). Po- 
woduje to, iż będziesz widział 
calą mapę. 

PC, Mateusz Majchrzak 

1. Jeśli masz zawarty z wro- 
giem sojusz i zniszczysz jego 
strażnicę z katapulty, sojusz nie 
zostanie zerwany . 

2. Złoto bardzo często wystę- 
puje na małych, niepozomych 
papórkach. 




















3, Gdy na twoją strażnicę leci 
kamień, postaraj się szybko ją 
spalić. Twój żołnierz nie zginie 
i pójdzie do zamku lub pobliskie- 
go magazynu. 


SUPER HOCKEY VIOLENCE 


Pegasus, Łukasz Grobelny 
Kod na 7 drużyn (z 9) — 6562. 


TECMO WORLD CUP 


Pegasus, Łukasz Grobelny 
Kod do finału: HBGDIHADG 


TIE FIGHTER 

PC, Bond 

Jeżeli masz trudność z przej- 
ściem jakiejś misji (kampania), 
to wystarczy w czasie lotu naci- 
snąć klawisz Insert i misja zakoń- 
czy się sukcesem. 


TOMB RAIDER 

PC, Gróby 

1. Pójdź do przodu, a potem do 
tyłu, następnie obróć się trzy razy 
w lewo i natychmiast skocz w tył. 
Usłyszysz cyk! cyk! — full broni!!! 

2. To samo, co wyżej, z jedną 
różnicą. Zamiast w tył, skocz 
w przód. Yo!!! Przeskok do na- 
stępnego levelu. Działa na 100%. 

PC, M.C. KAN 

W Palace Midas — pięć dźwi- 
gni należy ustawić od lewej: 

1.D,G,G,G,D 

2.G,G,D,G,D 

3.D,G,G,G,G 

4.D,D,G,G,D 

Każde ustawienie otwiera tyl- 
ko jedne drzwi. 


TRANSPORT TYCOON (DELUXE) 

PC, Race Maniak 

Jeśli chcesz rozwalić pociąg 
przeciwnika, zrób tak: 

1. W odległości jednej kratki 
od stacji przeciwnika postaw Tra- 
in Depot (nie podłączaj go teraz). 

2. Zbuduj pociąg. 

3. Wypuść troszkę swój pociąg 
i zatrzymaj go. 

4. Gdy pociąg przeciwnika 
wjeżdża na stację, podłącz Depot 
do jego stacji i puść pociąg. 

5. Boom!!! 4 osoby nie żyją, 
a ty jesteś wesoły. 


WETLAKDS 

PC, Bryłka Maciej 

Wpisz się jako: COOLCOLE — 
misja, SAVANNAH — energia. 


WORMS 

PC, Race Maniak 

Podczas gry wpisz — BA- 
ABAA (włącza nieskończoną 
liczbę owiec, bananowych bomb, 
minigun). AABAAB = wyłącza 


VRTUA FIGHTER PC 

PC, Chichot 

Znam dobry sposób na zała- 
twienie Akiry i Dural (twarda), 


1. Walcząc przeciwko Akirze | 


wyprowadź potrójne Combo rę- 
ką i szybko wciśnij Blok (Akira 


po twoim combosie uderzy cię | 


łokciem w brzuch — po to masz 


wcisnąć BLOK). Po jego kontrze | 


puść Blok i powtórz combo. 


skr, poczt, 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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siĘ k 
„aś ny qn ci vy produktów należy dodać koszty przesyłki: 
7 z 1-3 sit. = cena produktów + 2: zł 
„j4' , 4 4-6 szt. = cena produktów + 5: zł 
PZ „ó 7-5 szt. = cena produktow + 7: zł 
tak dalej... obliczoną w ten sposób należność pro- 
simy radać na poczcie poci adrese” firmy nzywajet 


Cztery nowe koszulki 
są dostępne w eksklu- 
zywnej limitowanej ko- 
lekcji, specjalnie na nad- 
chodzące wakacje!!! Po- 
nadto cały czas dostępne 
są plecaki (nr 5 i 6). fir 
mowy T-shirt (ni 7) i ba 
welniana błuza (nr 8) 

Uwaga! Zmieniamy 
zasady zamawiania na: 
szych produktów 
1 Wywąć kupon ze str. 89. 
2. Zaznaczyć na nim nu- 

mery wybranych pradu 

ków i rozmiary 

3. Pójść na pocztę 

4 Wypełnić czerwony 
przekaz 

5. Przykdeić kupon z tyłu 
środkowej części 
Opłacic w okienku 

7. Czekać 

8. Odebrać u listonosza 

i dumnie nosic 
9. Jeżeli przesyłka nie na 

dejdzie w ciągu 28 dni 

zadzwonić do redakcji 

tel. (0-22) 624-91-47 

w godz. $” -16' 

w dni poważednie 





















FREY igra 
L, XL 
SOW kto, „uniwersalny 
++ .M,L, XL, XXL 
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MAGIC [ME immi 





ght Rayearth. Seria, której podstawą 
była bardzo popularna wśród japoń- 
skich fanów manga autorstwa zna- 
nej grupy rysowniczek Clamp (o nich 
i ich pracach można trochę więcej 
poczytać w Kompendium Wiedzy 1). 
MKFI to historia w rodzaju RPG oraz 
fantasy, ale również w stylu magical 
girls. Przygoda zaczyna się, gdy trzy 
nastolatki zostają nagle przeniesio- 
ne do innego i tajemniczego Świata 
o nazwie „Celiro”, który był dotąd we 
władaniu Księżniczki  Emaraude. 
Świat ten został jednak opanowany 
przez żądnego wladzy maga Zega- 
to, który porwał i uwięził kaonisła. 
Tylko trzy legendarne Magiczne Wo- 
jowniczki mogą jeszcze ocalić ten 
przepiękny świat W postacie te 
wcielają się nasze trzy dziewczyny, 
na które w nowym świecie oczekuje 
Guru Clef, mający 745 lat - najpo- 





SWEET TALES OF SLELLLI? 

Inną popularną serią jest ś gat 
Tales of St Tail. Historia. młodej 
dziewczynki, której rodzicami są: 
sławna niegdyś złodziejka oraz uta- 
lentowany magik. Meimi, bo tak ma 
na imię główna bohaterka, zmienia 
się w magiczną St.Tail i korzystając 

z talentów ad swoich ro- 
dziców, niczym Robin Hood, zabie- 
ra bogatym i rozdaje biednym. Me- 
imi pomaga przyjaciółka Seira, któ- 
ra jest w nowicjacie zakonnym. 

Tajemniczą St. Tail próbuje zła- 
pać kolega z klasy — Asuka Jr — syn 
głównego inspektora policji, ałe nie 
zna jej drugiego wcielenia. Ot kolej- 











A JAK TY NAZWAŁBYŚ PISMO POŚWIĘCONE ANIME, MANDZE I JAPONII? 
OGŁASZAMY 


BŁYSKAWICZNĄ 
GIEŁDĘ _ 
POMYSŁÓW 


...na wszelkie koncepcje, idee, pomysły związane z tym, co i jak chcielibyście 
widzieć w prawdziwym polskim mangowym czasopiśmie... 

..tematy artykułów, nazwy i rodzaje rubryk, znaki graficzne, nawet sam tytul... 
...masz szansę wymyśleć wszystko, a nawet zostać współredaktorem! 


NN a może jeszcze inaczej? 














czekamy na listy 
o zwięzłej i upo- 
rządkowanej for- 
mie, w kopertach 
oznaczonych na- ProScript 
pisem AKIRA 00-800 Warszawa 66 
pod adresem: skr. poczt. 21 


































w) rym pojawiła się nowa kotka 
; — Diana. Kolejną ofiarą 
demonów była bowiem 
wówczas... zakonnica. 
Protesty proszę kiero- 
wać do Krajowej Rar 
dy Radiofonii i Tełewi- 
zji wyczulonej na 
ochronę Wartości. 
H Na najnowszym 
SS CD, zgodnie 








Sweet Tales of St. Tail 





niesamowi- 
ta historia, kolejna piękna wojownicz- 
ka. 


MEL 


Pecstowa gra POWERDOLLS opi- 
sywana w $$'36 była nominowana do 
gry roku 1994 w Japonii i zdobyła na- 
grodę za najlepszą grę Strategicz- 
no-symulacyjną. Dotychczas na jej 
kanwie powstały powieść, komiks oraz 
seria OAV wydana niedawno przez fir- 
mę A.D.Vision UK, Powerdolis. Na wi- 
deo pojawią się już niedługo i u nas. 


LLU 
BM Z nowości rynkowych na uwa- 
gę zasługuje seria samurajska The 
Hakkenden wydana przez Pione- 
era. Będę chciał namówić, kochają- 
cego samurajskie jatki Gulasha na A 
wspólną recenzję. ; j | pońskich mang — 








Magic Knight Ray Rayearth 










m Spóźnione wieści — w serii Sai- 
lor Moon SS pojawiły się nawe de- 
monki, z którymi walczą nasze Cza- 
rodziejki. Wielu z was zadaje mi pyta- 
nie, dlaczego nie zmieniła się czołów- 
ka, mimo że seria S dawno się skoń- 
czyła. Moja hipoteza jest = 
ca. W logo nowej serii są dwie 
litery „S”, a to się niektórym źle | 
kojarzy. Jako ciekawostkę | 
mogę podać rownież prawdzi- 
wy powód, dla którego Polsat 
nie wyświetlił odcinka, w któ- 








z obietnicą, kontynuuję cykl artyku- 
łów publicystycznych na temat anime 
i mangi. W tym miesiącu artykuł 
o seksie w japońskich komiksach. 
Oprócz tekstu, na CD znajduje się 
kilka 2 aęuiskugj obrazków z ja- 






m. in. ze skandali- 
zującej mangi Angel. 

M W tym numerze Prze- 
cieki poświęcone są przede 
wszystkim sprawom mango- 
wym — zajrzyjcie na str. 82, 

M Termin nadsyłania 
prac na konkurs rysunkowy 
ogłoszony w SS'44 upływa 
15 maja! Pospieszcie się, bo 
zostało mało czasu. 

M Na koniec smutna 
wiadomość. Francuski ka- 
nał MCM nadający pro- 
gram Manga Zone, został 
- - siaaką 

ZEFEZĘTIĄ 
ZNOSI 




































Ot ciekawostka - 
z gry Power Dolls 
powstał DAV Po- 
werdolls 

































ku awiacji wzbudzały za- 

chwyt. Szczególnie wspa- 
niałe, Iśniące odrzutowce są bardzo 
wdzięcznym tematem filmów fabu- 
larnych, o czym niech Świadczy 
sukces chociaż „Top Gun” z nieza- 
pomnianą rolą Toma Cruise'a czy 
„żelazny Orzef'. Niestety, w anime, 
pomiędzy filmami o robotach, ko- 
smosie, strzelaninach, pogoniach, 
czy produkcjach o uzbrojonych po 


S amoloty od samego począt- 












to prawie calkowicie damska 
jednostka, nie ułatwia życia 
jej członkom. Wszyscy się 
z nich śmieją — baby za stera- 
mi samolotu muszą udowad- 
niać, że są potrzebne w Ja- 
pańskich Siłach Lotniczych. 
Na domiar złego, dowództwo: 
bazy lotniczej, w której sta 


zęby dziewczynach, rzad- 
ko zdarzają się perełki na- ra 
wiązujące do tematu lotnicze- 47 
go. Już myślałem, że produ- %) 
cenci filmów anime zapomnieli 
o wielbicielach awiacji, jednak po 
dwóch bardzo popularnych w Ja- 
ponii OAV pt. Hummingbirds (Śpie- 
wające ldolki w Swoich 
Latających _ Maszynach) 
ojawiła się nówa pro- 

aukcja... Aka 


STING 
AIRPLANES 


Samoloty, prze- 
śliczne pilotki, za- 
bawną fabułę, ładną 
animację i bardzo 
ciekawy sce- 
nariusz po- , 
siada animo- 
wana perel- 
ka: 801 Tactical Training 
Squadron Airbats. Japane- 
se Air Defence Force, (Ja- 
pońskie Obronne Siły Po- 
wietrzne) posiadają sporo 
oddziałów lotniczych odpowie- 
dzialnych za obronność kraju, 
Jest taka jednostka, która od- 
biega od wszystkich innych. 
T.T.S. — Taktyczna Jednostka 
Treningowa została stworzona, 
aby trenować  kobiety-pilotki 
w bardzo elitarnej i trudnej dyscy- 
plinie lotniczej, czyli akrobatyce. 

Dodatkowej pikanterii dodaje 
pewien drobiazg: 801 T.T.S jest 
miejscem, do którego przydzielani są wszy- 
scy, którzy sprawiają klopoty w regularnych 
jednostkach lotniczych, a do tego fakt, że jest 


cjonują Airbatsy, chce pozbyć się 
niewygodnej jednostki i tyl- 
ko czeka na jakiś pretekst. 
Życie pilotki odrzutowca nie 
jest idyllą. 























KUTEITE 


Seria rozpoczyna się od mementu, 
gdy pewne- 


dnia 
przy- 


go 
























bywa do 
bazy lotniczej spe- 
cjalista — mechanik 
lotniczy, Takuya Isu- 
rugi. Już wcześniej 

słyszał trochę plotek 
o tajemniczym od- 
dziale B01 wykonują: 
cym dziwne i nietypo- 
we zadania. Czyż nie 
jest podniecające pra- 
cować dla tajnej jed- 
nostki mogącej urato- 
wać świat przed zagładą 
ze strony obcych sil? [su- 
rugi musiał naoglądać się 





SZ 








































popie- 

przyło na 
świecie, że 
już nikogo 
nie dziwi wi- 
3 y' dok kobiety- 












traktorzystki, 
pilotki czy po 
prostu układa- 
jącej asfalt. 

Gdzie miejsce 
na delikatność, 












romantyzm itp? zbył dużo anime, gdyż 
© Toshimitsu, SA Nie ma to jak przy- wyobraźni mu nie brakuje. 
Hey s] tulić się do ukocha- Może w dodatku mówić 





o farcie (a może i nie...), 
przed wejściem do bu- 
dynków jednostki zo- 
staje zaatakowany 
przez dziwnego, małe- 
go nietoperza. Ucieka- 
| jąc w panice przed 
krwiożerczą bestią 
wpada do łazienki (tak, 
tak, dobrze kojarzy- 
cie!!!), w której akurat 
biorą prysznic dwie 
przepiękne dziewczy- 
ny. Miyuki  Haneda 
i Arisa Mitaka. 


nej kupy mięśni: 





+ | 






















Zet ga 


ta. 


Pilotki myśliwców to | 
twarcie zawodniczki, więc 
potraktowały niefortunne- 
go podglądacza tym, co 
akurat miały pod ręką. Na 
szczęście całą sprawę 
udało się wyjaśnić w gabi- 
necie luzackiego dowódcy | 
oddziału, który powitał me- 
chanika w obecności całej 
załogi. | 
Sprawy nabierają złego 
abrotu, gdy dwie najlepsze pilotki 
oddziału — Haneda i Mitaka, ry- - 
walizujące o tytuł najlepszego pi- powietrzne. Nie my- [3 
lota osiemsetjedynki, zaczynają  ślcie sobie, że cała 
walczyć o względy nowego me- sytuacja jest śmiesz- 
chanika. Ich rywalizacja przenosi na, ponieważ obie 
się z ziemi w powietrze. Kłótnie  pilotki zaczynają się 
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cv-235 
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Dodatkowe funkcje: 
praca analogowa 


Dodstkowe funkcje: W R fwi ę 4 3 throttle 


SV-Z4L funkcja 3D 
17 programowalnych przycisków 









cv-2]$ 


Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Mulii-Styk: 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43. 
Pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 107-16%. 
Zapraszamy do współpracy sklepy i hurtownie. 








UWAGA! Wszystkie joysticki i Joypady  posiadeją dwunastomiesięczną gwarancję. 

Sprzedaż dataliczna: 

Białysiek: COMPACT, ul Św. Rocha 10; Bydgeszez: CD PROJEKT, ul Jagiellońska 70/3;Bylom: JOY COMPUTER, ul. Moriuszki 18; Chorzów: COMP-TRONIC, ul Chvdbrego 22; Gzacbrwice Dietz PERFEKT, ut. Moniuszki 2;Częsteebowe: EM£IK, al. N. M. P. 
63/65; Dom Handlowy „SCHOTT”, Ul. Kościuszki 1a; „GOLDREGEN, el. N. M. P. 11; ląbrowa Bie: GIALLO, ul 3.0 Maja 4; Blięg: EMPIK, ul 1-90 Maja 37, Gdańsk: AMICOMM, ul. Wały Jagieślońskie 1; Dynia: JT FEST, ul. Gniewska 21, 
ul. Ujejskiego 17; Jewtrzne: ARFCOM, ul. Grunwaldrka 120; Kalisz: ULISSES, ul. Śrócimiejska 26; Katowica: EMPIK, ul P. Skargi 6; Suparmarkrt BELG, ul Przemysłowa 3; GEPARD, ul. P. Skargi 6, CATOM - SDH „Skarbek” [8 p, ul Mickiewicza 4; 
Kleks: ASCOM COMPUTER, ul. Mała €; Koszelic JATRA, ul Zwycięstwa 4; Krekfw: CD PROJEKT, ul Starowiślana 65; JTY COMPUTER, ui. Grzegórzecka 103,GIGA, U. Wiślicko 10; łenżz: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; kódź EMPiK, 
ul. Piotrkowska 81.MEGAMEX, Ul. Piotrkowska 153; MIKRÓ, ul. Piotrkowska 5; MPM, ul Zachodnia 21; Kawy Sącz JOY COMPUTER, ul. Jagiełońska 3; BAJ PC TEK, ul. Wąsowiczów 10; (święcine LESBLES, Rynek Główny 6; Pozead: MPIK, 
ul. Ratajczaka 44; fadore HST, ui. Żeromskiego 4; łytalk: AGNUS, ut. Rynek 4; fzesziwe IMM VDBIS MICROCOMPUTER, ul. Piłsuckiego 34, ul. Lisa:Kufi 1, ul Zamkowa 13; Senforiorz: GAMBIT COMEX, Ul 11-90 Listopada 5; Szenwiac: TRISTAR, 
ul. Modrzejoweka 12; Sklep komputerowy, ul. Warszawska 12; Stalowa Wol: MIKAQLANO, ul. Narutowicza 6; Szczeci: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORMLANO, ul. Mazurska 42, Terebrzeq: GAMBIT, ul. B. Głowackiego 20; Terri: MPIK, 
ul Wielkie Garbary 18; Wartzaa: [MPIK, Ul. Marszałkowska 116/122, (D PROJEKT, ul łndyjska 25a, ul. Peraca 2, KOMPUTERLANDIA, ul Armii Ludewej 15:ULTRAMEDIA, U. Nowogrodzka 4; GHR DIGITAL, al. Jerozoimskie 2; KOLT, 
ul. Grzybowska 300 Wrrelaw: EMPIK, pl. Kościuszki 21/23, EXE. ul. Szewska 6/7: DYSKŁANN, ul. Szewska 75, ul. Podwale, ul. Św. Mikołaja 56; Ziełane Góra: EMPIK, ul. Boh. Westerpłatie 19. Wybrane produkty w sieci sklepów VOBIS. 


|, weGA 8ASŚ 
ENTCA 


Trwa promocja! Płacisz za doskonały dźwięk, 
a supertorbę Russell Athletic dostajesz 
w prezencie! 


u Promocja rozpoczyna aię 2 maja 1997 we wszystkich 
F- autoryzowanych punktach sprzedaży Sony i trwa 
|| do wyczerpania zapasu toreb promocyjnych. 


| Walkman” to zastrzeżony znak towarowy śon Gorvoretion. 











Le 3 













J en sam zespół realizatorów 
Ji co-w DARK FORCES, taki 
| sam graficzny engine, ale cat- 
LOWISEUOW A JU EILELOEJCIE] 
| pierwsza westernowa strzełańka 3D. 
| LUCASARTS trzyma się tym ra- 
| zem schematu spaghelii westernu 
KDOWEDELEWEOCILEWOGCH 
zawsze w duchu najlepszych trady- 
cji firmy, tj. posiłkując (się 
serią wspaniałych rysunko- 
wik mini--filmików PORD> 
WOJEW TELOELOSTILICJ 
ku w kierunku nieodwołai- 
| nego happy endu. 

| Kampania reklamowa 
| osadzita OUTLAWS w kate- 
|gorii „przygodówka”, co 
IL OWWEMUERCEJICLA 
IKER CSU UKCJELCHA 
, że nigdzie nie można było 
IETTLECESC AEK JEZ 
| pozycji były jedynie próbki animo- 
| wanych sekwencji międzypoziomo- 


wych. Dlatego zaskoczył mnie fakt, 
że OUTLAWS jest zwykią strzelan- 
CEO CE LEC GUZ WCUCJ 
| cieszącej się powodzeniem rąbanki 
| DARK FORCES. Jak do każdega 





ATR - 

















zamglonego informacyjnie projek- 
tu, podchodzijiem do OUTLAWS 









z niezbędną dozą profesjonalnej 
ostrożności. 

Przebiegli spece LUCASARTS 
wiedzieli jednak co robią. Kruchy 
lód mojej barykady podejrzliwości 
roztajat Już po samym intro, na tyle 

stylowym, by od ra- 
m" zu przy— 
y kuć uwagę 
L= i zniewolić szybkim 
ę CELL: LC [ANC U 
póki z uczuciem 
pelnej satysfak- 
cji nie odłoży 
RIWEJ) 
ch na- 

pisach. 
ogarnięty 
iroską o po- 
rwaną córecz- 
LENEECIU 
LECCE] 
polowicy bo- 
hatera  po- 
CIE U 
ERZE 
OUTLAWS 
z takim zapamię- 
taniem, że dopie- 
ro na trzecim czy 
czwartym  gozio- 
mie dotarło do 
mnie, jak żątosną 
EEIUENESW LUW 
ka gry. Trochę le- 


piej jest w rozdzielczości 800x600, 
ale — z ręką na sercu — dzisiaj o po- 
dobnej rozdzielczości w grze 
UMIEEEWLOZEWLONONUCH 
rzyć. Zresztą po co uciekać się do 
hi-res, skoro młócki 3D w rodzaju 
BLOOD są w stanie zachwycić nas 
swoją grafiką także w trybie VGA. 
Okazując jednak nieco wyrozumiało- 
ści, należy przejść z tym do 
porządku dziennego, by 

tym bardziej cieszyć się pozosta- 
łymi aspektami gry. Co jednak cieka- 
UENCIEULCHNLCH 

s rosną w e 
rozwoju fabuły, a naj- 
lepsze czeka nas do- 


nad tym zastanawiam, mogę zu- 
pełnie spokojnie powiedzieć, 











zasA ku 
a .|* _J 























s Każdy poziom 
EELOENWJ 

ZU UIESFALE UJ 
dopadnięcie kotej- 
nego drania, prze- 
sluchanie go i uzy- 
skanie informacji zbliża- 


I 


| 
jących bohatera do ur: | 
towania porwanej córki. | | 
Wrazz dyszącym żądzą | 
ZE AWAU COC 
przechodzimy przez 
NLTUENECNIE 
| OE ML EUEA 
+ pueblo, opuszczo- 
ELO TELE 
lasów, rzek, jaskiń i skali- 
stych wyżyn, aż docieramy 
do farmy zbira. W sumie | 














że dwa ostatnie poziomy są 
bardzo interesujące graficznie. Już | 
sam fakt, że zabudowania farmy 
największego łajdaka niemal po- 





krywają się z planem siedziby LU- | 

CASARTS z pewnością podnosi 

atrakcyjność OUTLAWS. — apa m 
Podobnie jak w DARK >, [-- RZE YGD 





FORCES, główny nacisk 
położono na budowę po- 
szczególnych poziomów, 
LEWO U WUUELUENR UTA 
UWE-WLEJJEIZENLCRES 
hułę | oczywiście muzy- 
LONOCICISUPCJ CA 

stu  bezkonkurencyj- 

LENA W EUENLEWUCI 
mnie wrażenie dwu- 
OWEKIUICHHZUIYA 
CEUCEJEALULELEN 

nawet  przerwałem 
strzelaninę i dałem 
ODEZWIE 

go, że zasłuchałem się 
w melodię | dałem po- 
nieść wariacjom na temat 
pędzących koni, wy- 











jest więc kilkanaście rozległych pozio- 
mów, których przejście nie sprowa- 
dza się tylko do strzelaniny, be 
w zanadrzu mają zagadki, laż- |. 
rynty i pochowane klucze. 
Chociaż OULAWS jest zwykłą 
strzelanką 3D z niezbyt zachę- 
cającą grafiką, to jako całość 
robi wrażenie periekcyjnie wy- 
ważonej, profesjonalnej pracy. 
Mamtoulian 


uzyje 


OCENA: a/10 



















schniętych _ kanionów ' 
i szumiących wodo- 





